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掲載 ゲ ニム S 音楽 演罾ラ Q グラム 「シ ムシ テ^ f ―」 の 最新 生 画. 面 
掲載 CG/ 教材 CQ 肇ラ アイラ r AEG」 (^バージョン/漢字 表示； V— ル 



ト參 クイズ S ォマケ ファイル ほか 



その 3： 草 カ& ま 3 なく v 
そし. てな 《よ C いとおし'.'、 



； へ 



、'ソ コン ソフト 自販機 



TAKERU 





SORCERIAN SYSTEM 



yramidrlorceriatt 

< ピ 5 ミット y_4^iJ7V 

1. 血 ぬられた 王家の 秘宝 

2. 魔の 下僕 ガッシュの 陰謀 3. 心 を 失った 姫君 
4. 嘆きの 神殿 5. 魔王 ギル バレスの 迷 g 



迫り 来^ 魔 々 の 波動 を 感じた か Z 

ならば 旅立て 、暗黒の ギル バレス 島へ〃 

「戦国 ソ一サ リア ン」 に 続ぐ 移植 シナリオ 

第 2 弾 / 圧倒的な 手強 さ、 圧倒的な i 
最も 危険な 冒険に、 今、 出発せ よ • • •/. 



.RIO Vol.3 




画面 写真 は 開発 中の ちので す。 



» 「ビラ ミツ ドソー サリ アン j を プレイ 
する に は、 「ソ一 サリ アン」 （¥6. B00 
TAKEAU で 発売中） が 必要です。 

* 「戦国 ソ一 サリ アン j(¥4,S00) も 好 
評 発売中/ 

磁500讓 

mMBm. ： msx2 «±画/$)胙 ： ティ— ル /、イト 



ピラミッド ソ ーサリ アン '戦国 ソー サリ アン カップ リング パッケージ 好評 発売中./ 

すでに 「戦国 ソ ーサリ アン」 を 買って くれた 君へ 



急きょ 決定した ビック' ニ ユース./ なんと 、「ビラ ミ 

ッ ド」 と 「戦国」 2 つの 追加 シナリオが 入って 7,800 
円 （税別） という、 モノす ごくお 得な 限定 八' ッ ケ 
ージ 版が 発売./ 全国で 3,000 本し かない、 超 貴重 
品 ./ ただ今 発売中 ./ と にかく 早い もの 勝ち だ ./ 
品切れの 際 はゴメ ンネ。 



いち 早く 「戦国」 を 買って くれた 君に も、 ちゃ 一ん と特 
典が あ— る ョ。 「戦国 ソ ーサリ アン」 お買い上げ 票 同封の 
上、 通信販売 のみで、 なんと 「ビラ ミツ ド」 が 3, 000 円 （税 
込） で 買えち やうの だ /もちろん、 カツ プリ ング パッケ 
—ジに 入って るよ /熱烈 ファンに、 絶対 損 はさせ ない 
TAKERU なの だ./ 



「ピラミッド ソ ーサリ アン」 
だけ 欲し いっていう 君へ _ 

ただ今、 「ピラミッド ソ一 サリ アン」 単 

体 パッケージが 発売中 # これ は 3. 昍 o 
円 (税別） だ/これ を 買って ほしい # そ 
して ビック リ、 TAKERU から は 3. 500 
円 （税込 )。 こちら は 5 月 22 曰の 発売 Z 
この どちら か を 買って くれつ ノ 



I I 一 TIMttjfcsrA»» - **«*»-n ras - Bfr ,„ to 丁 事務局 東京 S 業 所 (03)3274-6916 ノ rar- ^ 通信販売 を ご * 望の 方 ソフト 名 ■«« 名 '1 主 新. 氏名' 《 ^番号 を 明記 

ノメ 7 MmfmXXTSU. T«7 名 古 S 市 区 苗代 町 2 番' 号 （052)82 "ゥ 4 お 大 8 ^截利 06 )252 - 4234 1 5 1^ の 上 TAKERU 事務局まで 現金書留で お申し込み 下さい： 

' ― ' ん ノ レ 代金引換 は 一度. 現金書留で 申し込んで 頂いた 方に 案内 させて 頂きます。 



FAN SCOOP 

O プリンセス メーカー 

発売 直前/ 今月 も 話題が 盛り だくさん だ ズ/ 

© キャンペーン 版 大戦 略 n 

強力 最新 画面と ゲームの 全貌 を 大公 開 

き らんま ％ 

八チ ヤメ チヤ 最新 画面 を 使って ゲーム を 紹介 

© ブライ 下巻 完結編 

生みの親、 飯 島 健 男 氏に インタビュー 

FAN ATTACK 

秦 ヨーロッパ 戦線 

キャンペーン モード をク リアす るた めの 必勝 法/ 



FAN NBWS 

® ピンク ソックス 8 
© コンチネンタル 八 



3 人 娘と は 今回 限り/ 
-レム を 夢見る 男の 美少女 RPG 



PROGRAM 

® ファン ダム 

SILVER SNAIL の 新作、 超絶 ターボ R 専用 ドライ ビング ゲームな ど 14 本 

e ファン ダム スクラム 

@ アル 甲 2 

(D スーパー ビギナー ズ 講座 
© あした は 晴れ だ./ 

© BASIC ピクニック 

YJK で グラフィック 遊び 

© FM 音楽 館 

GM4 本 + オリジナル 4 本 
A V っ才ー ラム $S のお 願 ま 「穿 ク&」 



© ゲーム 十字軍 



のぞき 穴 ： 幻影 都市 ほか/通り抜け ： ィース i ， n . 八ィ ドライ ド 3 ほか-.' 
歴史の 散歩道 ： 三国志 II SLG 実力 診断 テス 卜 S イラ ス 卜 特集./ / 読者 对抗 
マルチ プレイ ： 8 時間 耐久 マルチ プレイ 大会 ノ マップ コレクション ： ピラ 
ミツ ドソー サリ アン 



© 靈 もちや 鬵 FFB 役立つ 周辺機器 ほか 

© GMSV 最新 ゲ一 ム' ミュージックと ビデオ 情報 
® ほほ 梅 麿の CG コンテ ス卜 

今月 は宮崎 アニメ 1 " 紅の 脬 j (7 月 公開) での 作品 募集 もして いる ぞょ 
© ゲーム^ H 乍冑畠 「シナリオ を 3 曰で 書く 方法./」 その 4 

© パソ通 天国 

ネッ 卜で 見かける MSX ユーザー たち 

INFORMATION 

© ON SALE s 月 発売 ソフト を チェック/ 

© COMING SOON シム シティ—/ 光栄の 新作 情報 ほか 

© MSX 新作 発売 予定表 日 難の m 

# 今月の い 一し よ 一く 一 情報 

® FAN CLIP ルドルフ、 ァ—' ユー リアル？ 
© iSMBUW^ (応募用紙 '投稿 ありがとう） 
® 読者 アン ケー卜 掲載 ソフト 田 本 プレゼント 

® GT フ オラム MIDI 三度 笠 

GT とリ • SIOSj と MIDI 楽器で つづる 体験 入門 講座 ス夕ー 卜 

® GT フォーラム 

G^RZ^MSXVieWj は バージョン 1.20 

© Mil 『ソ ーサリ アン』 ォ少 ジナル 'シれォ' コ^ 1 ス卜 

やっと 整理 終了。. で、 中間報告 最終回 

特別 付録 

スーパー 付録 ディスク #9 

くすべし やる > 『プリンセス メーカー』 

声の 出る スペシャル • デモな の だ/ 
< カミングス一 ン> 『シ ムシ テ< 一』 

開発 途中の 最 if 生 1 面 

< レギュラー > ファン ダム. GAMES • 'ファン ダム' サンプル プログラム 
■'FM 音楽 館 AV フォーラム ほほ 梅 麿の CG コンテ ス卜 パソ迪 大国 
ゲーム 十字軍 あて ましよ Q MSX — DOS,' ォマケ 



dD スーパー 付録 ディスクの 使い方 



> スペック 表の 見方 
M ファン ソフ卜 o 

S03-343 卜 1627 @ 
1 月 23 曰 発売 予定 a 
o 



媒 体 


國ズョ0 


対応 機種 


CS32/2 + 


VRAM 


12BK 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


6,B00 円 


ターボ R の 高速 モー ドに 対応 



OIS 売、 あるいは 開発 ソフト ハウス。 などに ついての 問い合わせ のた 
めの、 ソフト ハウスの ユーザー サポート^の てす。 この 本 W つ 
ている 時点て 忉 予定^^ 体と 音源,, C3 は RCM^l は ディスク、 £ 
は MSX2 + から オプションて 讀 される ようになった MSX-MUSK;(ii 称 F 
M 音源) に 文 七て いる 二と を きします。 また、 松 T« から^^に なって 
いる 1 " パック 」 も 離て す。 ディスク が まの!!^ は 何 粉 、を艇 してい 
ます。 対応 機種/ ソフ 卜の 仕様が MSX 1 で 動く タイプの もの は 
CS3CS32/2+. MSX2 は C532/2+ 、 MSX2 + でし か 動かない もの は 

専用、 タ一ポ R でし か 動かない もの は 固と 表記 さています。 © 
RAM, VRAM^ 容 Jt' MSXI<7>f±* ^とき は、 RAI^K によって 動いたり 動 
かなかった りする ので、 自^?) MSX をチ i ック する' £ 要が あります。 MSX 

ほとんど は VRAM128K なので、 あま り賺 あり ません。 
—ブ機 6 /ゲーム を^で やめて も、 そ 二から また 始める ための セーブの 方 
辦 どこに する ことができ るか を 害いて います。 伊 外と して、 シュ— ティン 
グ ゲームな どで、 きが 刀らない かぎりつ づけら れる コンテ ィニュ —^^き 
が ある：^ li その 二 と を雜 己して あり ま す。 Of 鹏 /消 麵 リ のメ 一力 



や 

+P116 の 



付 錄 

ディスク 



き ディスク 収録 マーク 

二の マークの ついた 言 は、 スーパ"" wit ^イス 
？にま is の プログラム や データな どが 梅 まされて 

. 、ます。 

き 記事 中の 価格表 記に ついて 「ス -/HIS ティ スクの S いん 賴 
： く にこと わりの ない もの は、 す ぺて^^き て^ S しています。 



参 本書に 関する お問い 合 

わせに ついて 

読 #75 みなさまのお 問い合わせ は、 休日 
を のぞ く 月 * から ^flfiffW ま 4 嚇、 ら 6 

m^TA 下 言 加 番号て^: けつけ ています。 
なお、 ゲームの) ヒント はいつ さい 
お答えして おりません。 



a 03-3431-1627 




※八' ッ 



ク ナンバー 輸 信-艦のお 問い合わせ は徳間 書店 販売 総德 (S03- 3433-6231) まで ^ 「美少女 ゲーム」 「美少^: ソフト J は徳間 害 店 インタ-メディア 賊 封土の 登^^^で 丁。 



父と 娘の 感動の 出会い。 これから すべてが 始まる 




プレイヤー である 勇者 は、 平 
和な 王国に 攻め込ん でさた 魔王 
軍 を 倒した 英雄な の だ。 しかし、 
その 戦いで 傷ついた 体で は、 も 
う 戦えな しヽと 判断し、 これから 
は 身寄りの ない 子 を 育てる こと 
にす るの だった。 国王から いた 
だいた 屋敷と 養育費で、 1 人の 
女の子 を 孤児院から 引 さとって 
育てる ことにした。 今日は その 
子が 屋敷に やってくる 日。 

コ ンコン コン。 広い 屋敷に 響 
さわた る 玄関の ドア を ノックす 
る 音。 つづいて、 幼い 女の子の 
声が ドア 越しに 聞こえる。 
「ご、 ごめんください」 
ドア を 開ける と、 そこに は 人形 
を 抱いた、 かわいらしい 女の子 
が 立って いた。 

「や あ、 よく 来たね。 ど ラぞ、 中 
にお 入り 」 

元 勇者 は、 笑顔で その子 を 玄関 
ホールに 招ぎ 入れた。 
「こんにちは、 勇者 さま。 は、 は 
じめ まして」 

不安と 期待が、 女の子の 言葉 を 
つまらせた。 

「こちら こそ、 はじめまして。 こ 
こまで、 遠かった だろう。 疲れ 
てない かい 7」 

. ※画面 は 開発 中の ものです。 



■GGAINAX/ マイクロ キャビン 



「そんな ことありません。 お 招 さ 
いただいて、 どうもありがとう 
ございます」 

「いやいや、 それより、 のどが 渴 
いている みたいだ ね。 そうだ、 

ミルク は 好き かな 7」 
「はい、 大好きです。 でも …… 」 
「それ はよ かった、 食堂に 今朝 届 
いたば かりの が あるんだ。 つい 
ておいで」 

「あ、 ありがとう ございます。 勇 
者 さま」 

「ちがうよ。 間違えち や 駄目 だ 
よ」 

「え …… ？」 

「もう 勇者なん かじゃな いんだ。 

今日から 君のお 父さんなん だよ。 

さあ、 ついて おいで」 

それ を 聞く と 女の子 は、 不安の 

消えた 光輝く 笑顔で いった。 

「八 ィ、 お父さん./」 

何の ためらい もな く、 自然に こ 

の 言葉が 出て さた。 2 人 は 寄り 

添うよう にして、 屋敷の 奥に 消 

えてい つた。 

こうして、 曰 年間に およぶ 曰 
人の 生活が 始まる のだった。 こ 
の 出会い を 祝 うかのよ うに、 春 
の 日差し は 暖かく、 そして、 風 
は おだやかに 流れて いた。 





O 上の 98 版の as と it*J して ほしい。 全 〈見劣り 力、' しない、 すばらしい SJH に 仕上がつつ 
る。 M S X という ハード を 考えれば、 こ れて ffi 界 なの だろ う か 





本家、 PC- 



FAN SCOOP プリンセス メーカー 



リン セス になる ために はどラ すれば いいの 2 



やっと 自分の 手で 娘 を 育てら 
れる 曰が やって きた。 『プリン セ 
ス メーカー』 というく らいなん 
だから、 娘 を プリンセスに 育て 
るの がいち ばんの 目標 だよ ね。 
ゲーム 中の 養育 期間 は 10 歳の 4 
月 1 日から、 18 歳の 3 月 31 日 ま 

『ズッ ジュール を 法 

毎月、 10 日 単位で 3 つの こと 
がで きる ぞ。 娘の 現在までの 状 
況を しっかり チェックして、 時 
間 をムダ にしない ように、 スケ 



での S 年間。 このあいだに、 い 
かにして プリンセスに ふさわし 
し、 能力 を 娘に 身に つけさせ るか 
が、 勝負の 決め手。 

でも、 この ゲームに は 全部で 
33 種類 （MSX 版） もの エンデ ィ 
ングが 用意され ている のに、 そ 

クリま しょ 5 

ジュール を 組んで いこ ラ。 どん 
な 娘に 育つ か はこの スケジ ユー 
ルで 組んだ 内容に よって 変わる。 
パラメータ 次第 だ そ./ この 自 




の 中の たった 1 つし か 見な いん 
じ や、 ちょっと もったいな いね。 
この 際、 どの エンディング にな 
るかなん て 気にしないで、 好み 
の 娘に 育てち やえ./ 

さて、 どの エンディング にな 
るか は 養育 期間の 終わった とき 

由 度の 高さが この ゲームの ゥ リ 
でも あるから ね。 

習い事 をさせる も 良し、 好き 
な もの を 買って やる もい い。 す こ 
だ、 そんな ことば かりやつ てた 
ら、 すぐにお 金が なくなる ぞ。 
そんなと き は アル バイ 卜 を させ 
て、 お金 を 貯める の だ。 あんま 
り 重労働 を させて いると、 娘の 
体調が 心配 だから、 お休み も必 
要。 時間 をラ まく 使ラの だ。 



の、 娘の パラメ 一夕で 決まる。 
このと さいちばん 重要になる の 
が、 評価の 値。 プリンセスに 育 
てた かったら、 人からの 評判が 
悪かったら タメって こと。 それ 
に 気をつけながら 8 年間 を 有効 
に 過ごして いこう。 

參 習い事： 武芸、 学問、 礼法の 

計 3 つ。 どれ もお 金が かかる。 

肇 武者修行 ： 経験 値と 評価 を 得 

たいなら これが いちばん。 

肇 アル バイ 卜 ： 年齢が 上がる と 

数が 増える。 疲労に 注意。 

參 バカンス ： 無理 をした 心と 体 

を リフレッシュ する。 

參 休息： 疲れて たら、 10 日間の 

お休みで、 遊ばせて あげよう。 

そのかわり モラルが 減る ぞ。 



毎年 10 月の 収穫祭に は、 ミ 
ス • コンテ ス 卜と 武闘 会と が 行 
われる。 優勝 すれば、 娘の 評価 
が 上が るんだ。 そ ラぃラ ことな 
ら 出場 させない 手 はない ね。 そ 
のために も 日 頃の 鍛練が 大切 だ。 



でも、 最初の ラ ちに 優勝なん て 
とても 無理。 汚い 手 だけど、 お 
金 さえ あれば、 審査員 を 買収で 
き るんだ。 そうすれば 優勝 も 夢 
じ やない./ それが ィャな 人 は 
実力で ど ラぞ。 



クジユ 一 ルさ ず 5 羽に してび J く-しご 



毎月の スケジュール を 決める 
前に、 いろいろ やって おく こと 
が ある。 娘の 状態の チェック や 
そのほか いろいろと ある。 忘れ 
ずに 実行す ると、 ちょっと 得す 
る こと も ある ぞ。 
★ 娘の パラメ 一夕 チェック ： 疲 
労 度が 高い と 病気に、 モラルが 
低い と 不良に なって し まる か £?ー 
注意して おくよう に。 



★ 王様に 会う ： 王様に 認められ 

ると 評価が グンと アップす るぞ C 

そのために は 気品が 必要。 
★ 街の ゥヮサ を 聞 < ： 娘の 有名 
さ、 長所、 短所が わかる。 
★ 娘と 会話 ： 娘の 状態 を 考えた 
会話 を すれば、 パラメ 一夕が 上 
昇す る ことがある。 
★ 街に 買い物 ： 武器 や 防具、 
数々 の アイテムが 売られて いる。 



^yjUMr^rMD^, ^ー< ^つてお 3 まし: 



休 力 赚には 欠かせない パラメ— タ。 こいつ 力 4 f£ 

くて、 疲労が たまる と^ m になり やすい。 

女の子な のに 腕力が いるの だろう か。 こいつ 
咖ノ」 が 高い と、 赌昏 行の 欄に^^ になる。 



天才、 •、 etcll がいいに、 二した 二と はな 
い。 やっぱり、 バカ はだめ です よ。 

g'O 女らし さの 証？ これが 高ければ、 きっと 王 
様 も 気に入って くれる はず だ。 

I に 根 1 ^ 2 にネ m 少々 疲れたって、 根性 
で カバーす るの だ。 



• ^ 最も 気にして ほしい パラメータ。^ m になる 
^ 原因 は 疲労に あり。 

色 ^ シャ キーン、 女に は 女の 武器が ある。 男 を 色 
ィ士 掛けで お とすよう な 娘はィ ャ だね 

モ ：=；』 し モラルの たりない 子 は、 節禍 で 人から やつ 
c ^' かい 撒い。 グレる 原因 はココ にあり。 

=n; m 高け り や、 高い にこした こと はない。 iff 面が 

め m れば、 それだけ^に 近づく ぞ。 

絡餘 値 レベルアップに は 欠かせな し、 パラメータ。 レ 
iP±i3XIU ベル か 凛ければ、 それだけ 賴 に^^だ。 



プロポーション 
戦闘 技術 
素早 さ 
装甲 強度 
攻撃 増強 

HP-MP 



体に 関する パラメータの バランス 力^いと、 
ィ £ くなる。 通常、 ％ て 表す。 

^^行の 鋼 に^ rr る パラメータ。 強く 
させたい 人 はこ こ を 鍛えるべし。 

早ければ 先に:^ がで きる し、 敵の 娜を避 
ける こと だってで きち やう。 

敵からの;^ を 受けた ときの mi 高い と 
それだけ 受ける ダメ 一ジが 少なし 、。 

，は ^ の, なり。 高ければ、 I 回て 傲 
に 与える ダメージが 大き く なる。 

それぞれ 体力' 知力と 同じ f 直にな つてい る。 

そっち を 銀 えれば、 二つち も る。 



n ^^Q^rjpASJUIJLWJU ^O^JLJ U 



胃て 開始 だよ〜 ん零 



プレイヤーが 育てる ことにな 

つたの は、 ）0 歳の カヮ イイ 女の 

子。 まず は 名前 を 決めて あげ ま 
しょ ラ。 最初に プレイヤーの 名 
字 を 決め るんだ けど、 自分の 娘 
なんだから、 当然、 同じ 名字が 
つく こと を 忘れずに。 次に 娘の 
名前 を 決める。 どんな 名前に し 

よろ か、 みんなち 気をつか うん 
じ やない かな 7= 好きな アイド 
ルの 名前 をつ けよ ラと、 自分の 
彼女の 名前 をつ けようと 自由 だ 
が、 相手 は 女の子なん だから、 
あんまり ヘンな の は 考え もの だ。 
ちなみに 『ドラ クェ しゃ 『ザナ 
ドウ j のように、 名前に よって パ 
ラメ 一夕 や エンデ ィ ングが 変わ 
る こと はない。 



それが 終わる と、 娘の 生年 月 
日 も 決める ことが でさる。 それ 
によって、 星座 も 決まる ぞ。 こ 
れは、 なるべく 4 月 生まれに し 
てお くほうが いいと 思う。 年齢 
に応じて、 実行で さる アル バイ 
卜の 数が 違って くるの だ。 早く 
歲を とれば、 それだけ 早く 新し 



い アル バイ 卜が でさて、 ゲーム 
が 有利に 進む からだ。 

最後に 決める の は 血液型。 4 
つのな かから 選 ふ' ん だけど、 こ 
れには さりげなく、 ゲーム バラ 
ンスを 壊さない 程度に ある 効果 
が 隠されて いる。 それ は …… ひ 
みつの アッコ ちゃんよ〜 ん。 



娘の 誕生 ガ 





o 好きな 女の子の 名前 をつ けて、 ニヤ ニヤ 

している の はだれ だ 



o とくに ゲームに は、 なんの^ はない。 

ちなみに、 担当者 は 5 月 20 日 生まれ だ 



声 も 出る し、 エンディング も 増えた し、 



MSX 用 は、 新しく 3 種類の 
エンディングが 追加され たし、 
そのほか にち、 自分の 娘が 横 山 
智 佐さん の 声で しゃべって くれ 
るから、 本当に 会話して いる 気 
分に なれる ぞ。 

さてさて、 やっと 届いた サン 
プル バージョンで、 実際に ゲー 
厶を 始めて みた。 MSX で 動く 
プリ メを プレイで きる なんて 感 
動 だせ./ さあて、 どういう 娘 
に 育てよ ラ かな あ 7 やっぱり. 
気品の 漂ラ おしと やかな 女の子 
がいい かな あ 7 ラ〜 ん、 迷つ 
ちゃ ラ よお./ 

考えた すえに、 とりあえずつ 
てこと で、 いろんな こと を、 ひ 
ととお り 試して みる ことにした c 
もちろん、 最初に 実行した コマ 
ンドは 親子の 会話。 ラっ ひよ ~、 
大 歓喜./ 見事な までに、 しゃ 
ベる しゃべる。 その あとに、 ァ 





OfFffi をた くさん 得るなら、 St*g 行が い 
ちばん 手つ とり 早い 



ルバ ィ卜ゃ 武者修行、 教育なん 
か を 順番に 試しながら やって い 
ると、 あっとい う 間にで もない 

が S 年間が 過ぎち やった。 この 

あと どんな エンデ ィ ング になつ 
たかは 次号のお 楽しみ。 

とま あ、 こんな 感じで テス 卜 
プレイ は 終わり。 いよいよ 次号 
から はリ プレイ を 開始す るぞ。 
楽しみに 待って てね。 では。 



Ol6Jg になる と、 鄉 で 1 211® の アル パイ 
卜が できるようになる 





ひグヌゴ ちお' いじ 



《•、 



O 強い 女^ 1 に 育てたなら、 
させて みて はいかが かな？ 



ちらに I 



0^n°s プロ ポ一シ ヨンが 関わる： 

の コンテスト。 なんと、 買収 だって …- -. 





FAN ATTACK フ °ジ ン ス メーカー 



娘の 声 を 演じて く れた 横山智 佐さん は、 と つても 明るい 女性です V 





今回、 MSX 版 r プリンセス メ 
一力 一 j の 娘の 声 を 演じて くれ 
た、 横山智 佐さん に、 アフレコ 
の あと、 いろいろと インタビュ 
一 をして きた。 わが 取材班 も マ 
イク 口 キャビン 側 も、 横 山さん 
に 会 ラのは 今回が 初めて。 緊張 
の 色が 隠せない 取材と なって し 
まった。 

編集部 (以下、 編） どうも、 は 
じめ まして、 これから いろいろ 
とお 聞かせ 願います が、 よろし 
くお ねがいし ます。 
マイクロ キャビン 川口さん （以 
下、 川口） よろしくお ねがいし 
ます。 

横山智 佐さん (以下、 横 山） は 
じめ まして。 こちら こそ、 よろ 
しくお ねがいし ます。 
編 では、 まず 最初に なぜ、 横 





山さん を 選んだ かにつ いて、 川 
口さん に 聞 さた いんです が。 
川口 声 を 出そう、 といろ 企画 
が 出た ときに、 開発 スタッフの 
あいだで、 まず、 話に 出た のが 
横 山さん だつ たんです。 
編 ほかの 人の 意見と か は 7 
川 □ あつたに は あつたん です 
が、 それほど 強力な 名前が あが 
つて こなくて …… 。 結局、 ァニ 
メの 「ラムネ S40」 の ミルク 役が 
よかった のと、 「ドラ クェ」 の C たか 7 
口で、 ムーン ブルクのお 姫 さま 横 山 ええと、 テス 卜 もろく に 
役で、 おちついた 役 もで さると しないで、 次々 にやって、 「これ 
いう ことで 決めました。 でい いの かな あ 7」 と 思つ たん 

横 山 まあ、 そうだつ たんです です けど、 そのこと を 考える と 
か。 光栄です わ。 いろいろ やつ 表現に 出ち やうから 「いいんだ 
てお くもんで すねえ (笑)。 ろう/」 つて 思って、 おもいつき 

編 では、 今度 は 横 山さん に。 り やりました (笑)。 
アフレコ を 終えて みて どうで し 編 演じる うえで、 難しかった 

ところ はあります か 7 
横 山 そラ です ねえ、 10 歲 から 
18 歳まで つて、 ずい ふん 声 だつ 
て 違って くるだろう し、 8 歳と 
ぃラ 年齢差 を、 どのくらい ずつ 
変えて いけ ぱいい のかって いう 
の を、 自分の 判断で やらない と 

-- 丄^ A — いけな かったんで、 その へんが、 

ちゃんとで さている のかな あつ 
て、 心配して ますけ ど。 
編 アニメの ほうが、 絵が 動く 
分、 イメージ がっかみ やすいん 

じ やないで すか 7 
横 山 そうです ねえ、 でも、 今 
曰の 場合、 写真 だけ だつ たんで 



横 山智佐 （よこ やま' ち さ） 
数々 の アニメに 出演して いる 売れっ子 声 
%, 有名な ので は、 老人 z (三 橋晴 子)、 
ミン キー モモ （ルビ ピ)、 テツ 力 マン ブレ 

ード （ミ リー)、 ラムネ & 40( ミルク） など 
が ある。 そのほか にも イメージ アル ハ' ム 
CD に 出; 寅したり、 タ fflW® の 吹き替え 

なんか もこな している。 現在、 週刊 少年 
ジャンプ 「ジャンプ ffi^J のち さ タロー 
として; as 中。 本人い わく、 あきつ (れ、 
'眺 だそう だ。 



すけ ど、 すごく よく 雰囲気 はわ 
かりまし たよ。 その 絵に 負けな 
いよ ラ にがん ばりました。 
編 今回、 気をつけた ところ は 

どの あたりで すか 7 

横 山 とくに 声に は 注意し ない 
で、 雰囲気 を 大事に しました。 
私 は、 ふつ ラの 現代つ 子の ィメ 
ージ が、 いちばん 共感して もら 
え るん じ やない かと 思って、 何 
も 意識せ ずに、 ふつうの 女の子 

を演 しました。 

川口 ゲームが ゲーム なんで、 
性格が 特定で きません からね え、 
ふつ ラの 女の子って 感じが、 い 
ちばんい いと 思います よ。 
編 では、 横 山さん はう まく こ 
なされて いたと。 
川口 そラ です ねえ。 
横 山 よかった ゥ ゲームが で 
きる のが、 楽しみで すねえ。 
編 今日は、 お疲れの ところ、 
ありがとう ございました。 
横 山' 川口 ご苦労さまでした。 



觀 剛簡 (i さん ©9《 》^> g) m^^y^ 




取材の あと、 橫 山さん に «s をい つ 
て、 サイン を もらって きた そ'。 これ 

を 抽選で 3 名に プレゼント する。 ほ 
しい 人 は、 官 、ガキ に、 郵便番号 • 
<±m '氏名' 年齢 'ttSih 幹 (職業)' 
« 舌 番号 を ハツ キリと キ レイな 字で 
明記のう え、 下の あて 先まで 送って 
く ん 締 刀り は 5 月 15 曰 必着。 発 
表 は *1^7 月 号の プリ メの ベー: y03 
どこかて う 予定。 
〒 1 5蘇 都雜 新橋 4 — 1 0— 7 
TIM MSX • FAN 鶴 部 
「プ リメの 色紙お くれ」 係まで 



つづいて、 みなさん お待ち かね、 
イラスト 募集のお 知らせ だ/ It* 4 ' 
なんとい おうと、 他 誌で 同 じょうな 
こと を やって いようと、 やる つてい 
つたら やる./ 十字軍の 「今月のお は 
がき」 と r おはこん」 だ 【お、' ィ ラス ト コ 
ーナ 一で はない〃 あと、 キミた ち 
の 1 " 子育て 日記」 とか も 送って ほしい 
そ'。 二ん な- i 、うに 育てたら、 二うな 
つたと いうの を 書いて く れれば K 
だ。 「プ リメ 0~」 係と 害いて ドシド 
シ 送って 〈ん 宛て先 は 色紙のと 同 
じ。 力作 を 待って いる/ 




抽選で 3 名に あげる/ 



§ ん ともい えない かわいい サインた 

イラスト になって いるの がいいね" § 

した ャッ は、 § にしろ よ/. 



まず は 大戦 略の 歴史 を ふり 返って みよ ラ / 




PC- 38 版で 初めて 発売さ^ 大 
人気と なった; ^シ ミュレ ーショ 
ン ゲーム r 現代 大戦 略』。 MSX ュ 
—ザ 一の 熱烈な 要望 を 受けて、 マ 
ッ プの 縮' j 、な ど、 多少の 変更 を 加 
え 1988 年に 発売され たのが、 MS 
X 版 『大戦 略』 だ。 ゲーム システム 
は 単純な ものだった が、 その後の 
大戦 発展に 果た し た 役割 は大 
さい。 




O すっきり まとま. つていて， 今で bSSf さ 
は 失って おらず、 楽しめる ゲ一ム だ 



WAM i 1 I I ―— 
操作 性の 向上、 味方の ュニッ トの 
上 を as で きる ようになる な ど 問 
題 点 を 解決し、 ゲーム 性 を 大幅に 
パワーアップし て 登場 し たのが 

『SUPER 大戦 略 j だ。 餘 数 も 
大幅に 増え、 缝 タイフ 二 特色 
ある 兵器 を 使える ようになった。 
また 戦う 国 数 も 4 力、 国に なり、 マ 
ップ が' ひろ 〈なった ため、 戦略 面 
でも 奥の 深い ものに なって いる。 




「大戦 略 j は プレイヤー である 
キミが 総 指令 官 となって、 1 国 
家の 全軍 を 率いて コンピュータ 

や 他の 国 を 率いる プレイヤーと 
の 総力戦 を 繰り広げる 現代 戦 を 
モデルと した コンピュータ • ゥ 
ォ 一 ゲーム だ。 キミ も一 度は将 
棋を 指した ことがあ るだろう。 
頭 を 使って 自分の 駒 を 進めて い 
くと ころな ど、 まさに 「大戦 略」. 




CAAPAIGM VERSION 

大戦 略 H 

《ゆ 



O 二れ が タイ トル US,: MS X 用に 新たに 作成 

された もの だ。 まるで みたいだ ね 



に 通じる ちの が あるの だ。 
他 機種で 人気の あった 「大戦 

略 j が MS X に 移植され、 その 本 
格 的な シミュレーション 性が 多 
くの ファン を 引きつけ た。 まだ、 
生産 タイプな どの 設定 もな く、 
両方 同じ 兵器 を 使って、 プレイ 
ヤー 対 プレイヤー、 プレイヤー 
対 コンピューター のど ちらか を 
選んで 2 国 間で 戦う ものだった。 
今で こそ、 単純す ぎる よろ に感 
じる けど、 当時 は グラフィック 
表示され る リアル フ アイ 卜 は 画 
期 的な ものだった の だ。 

次に 登場す るの が 「SUPE 
R 大戦 略 j だ。 各国の 実在す る 兵 
器が 設定され、 4 か 国で 戦える 
ものに なった。 この ゲームに よ 
つて 大戦 略シ リーズの 人気が 不 



動の ちのに なった わけで ある。 
自分の 手で 卜ム キヤ ッ 卜 や レオ 
パルド 等の ュニッ 卜 を 動かして、 
敵 をた たくの はま さに 快感 だつ 
た。 



そして 今回 発売され るの が、 
大戦 略 ファン 待望の" "キャンべ 
ーン版 大戦 略 II』 だ。 画面 写真 を 
見て 欲しい/ ゥソじ やない ぞ、 
本当に MSX 版な の だ.〃 



O 二れ か メイン コマンド 画面 だ MSX 版 は SJ のように 画面 

上の HEX*is;ss をな くす- 一と もで きる ぞ 
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FAN SCOOP キャンペーン 版 大戦 醅] I 



生産 タイプ 大公 闢ガ キミ は どの 国 を 選 ぶ ？ 



生産 タイプ は 『SUPER 大 
戦略 j と 同じく 12 種類 ある。 だが 
最新 鋭が な くな つて 東 ドイツが 
新たに 登場した の だ。 ここで、 
ニュース をし つかり 見て いる ひ 
と は 「あれ 7 ドイツ は 統一し 
たのに …… 」 と思ラ かち しれな 
い。 ちょっと 小耳に はさんだ と 



ころで は、 生産 タイプの データ 
はあくまで PC-88 版の もの を 
参考に している という こと だ。 
つまり 時代 は 昍 年なん だね。 

生産 タイ プを選 ふ' の も 大戦 略 
シリーズの 楽しみの ひとつ。 『キ 
ヤン ぺーン 版 大戦 略 II」 では F 
1 け ゃォス プレイ、 八 ボック、 ル 



クレルク など、 新しく 登場した 
兵器 も 多く、 おおかたの 国が パ 
ヮー アップして いるよう だ。 曰 
本な ど は、 兵器の 世代交代が 完 
了し、 他の 強い 国に ひけ を とら 
ない ラインナップ となって いる。 
例外と いえる のが 中国。 あいか 
わらず の 弱さ だ。 



さあ、 アメリカ を 選んで、 敵 
をビ シバシ たたいて いくの もよ 
し、 スウェーデン や 中国 を 選ん 
で、 みずから 困難な 戦いに 挑む 
の もよ し。 生産 タイプ を 編集し 
て 最強 国 を 作って 戦 ラのも 悪く 
ない。 そう、 すべて は キミに か 
かってい るの だ// 



ァメ リカ 空軍と 陸 
モデルに なつ 
ている。 F - 111 や 
M 1 エイ ブラ ムス、 
アパッチ など、 使 
える ftS が 盛り だ 
< さん。 だが' 海 力、 
らの攻 31!^ できな 
いのが 1§ 点か。 



恭 



西ドイツ はレ オノ 、• 

■I レド 2、 ゲ/ り レト、 
ャグ アル 2 と 非常 
に 強力な 陸戦 ftS 

をき でき る。 戦 
, はまった 〈頼 
りない か'、 あまり 
敵に は 回した くな 

い 相手た'。 





ァメ リ 力 is?*-- モ 
デルに なって いる 
だけあって、 ハリ 
ァ—、 イン トルー 
ダー、 F-14 など 
-; 輝離 の 蹄が 
使え、 空母 を 使 
た 戦略が' できる の 



が 魅力。 



ois 界 «?g と もい われる ト 

ツ レ才ノ 、ひ レド 2 



フランス は、 二れ 
といって 強い: feU 

を 持ち合わせ てい 
ない。 バ ランズ は 
とれて いおり、 価 
格 も];, 安いが, 
なにより 間お^ 
がで き る 鄉 車両 
がない のが 痛い。 




イギリス は 兵器の 
種類 は 少ない もの 
の ハリアー、 トー ネ 

ード ADV 、チヤ レ 
ン ジャーな ど、 な 
かな か iSItt^ 'そろ 
つてい る。 ^車 
両の 弱さ は、 ハリ 
ァーて 板/ 



霸 OTi W 權ゆ 




Oil れた » ^を ほ 二 1 
クな デルタ 冀を もつ ラフ アール 



今 はなき ソ ビエ ト。 
さすがに 軍事 国 だ 
けあって、 ソ ビエ 

トは 優れた 兵器が 
バランスよ くそろ 
つてい る。 ハイン 

圏 Su- 24、Mi-28 
ハ ボック、 T - 80 
など か' 主戦 力た'。 




主に:^ iHIl^ を ， する た 
め^された Mig-31 



かっての ヮ ルシャ 
ヮ 条約 « 軍の 二 
とだ。 ソビエトの 
お古て 構成され て 
いると はいえ、 陸 
戦 部隊 はま だし も、 
エース 戦闘機が 
Mig - 23 と は 頼り 
ないかぎ り だ。 



o 東側の 赠的 な娜ハ 

る Mi-24 ハインド 




日本の 兵器 はな か 
なか 離ぞ ろいだ。 
空で は FSX、 ヒ 
ユー ィ コブラ か' か 
なり 活躍して くれ 
る。 さらに で 
は 8 9 式 戦車、 B8 式 
^^闘 勒 ぐがん 
ばって くれる。 




G> 曰^) 誇る 純 国産 攻輒 三菱 



イスラエル は 各国 
(7)^ が 人り まじ 
つてい るた め、 状 
況に 合わせて 激尺 
の ㈱ヾ あるの か-^ 
点た'。 エリート 兵 
し? H 乍れ ないか'、 
メル カバ Mk3 で 
輸送 すれば^:。 




O イスラエルが 独自に 開 紫した、. 

乗員 献 も 可能な メル カバ Mk 3 



スウェーデン は自 
国て f 勇 発した:^ 
か' 多いた め、 安く 
き する 二と か' で 
きる。 しかし 決め 
手の 兵器に 欠け、 
頭 を 使った 

になる ため、 
やや 上級 者 向けた'。 



7 ェ 一 デンの 次期 ITs! 接グ | 
iHM^fSUi をめ ざした 



中国 ははつ きりい 
つて 弱い./ ±1 
でき る:^ 数 も 
少なく、 ろくな も 
のがない。 とに か 
く 安き だけ は拔群 

なので、 ^mrm 
でい く しかない/ 

毛 ミ^ 歳/ 




O Mig- 1 9 を 文お 也 攻擎用 に 改良 L 

た ファン タン A 



ソビエトからの 援 
助 を 大き 〈受けて 
いるた め、 ソ ビエ 

卜 動:^ か M 
されて いる。 なか 
なか/く ランス か' と 
れ ている ため、 う 
まく 戦えば、 大国 
にも 負けない Z 




o ハイ ン ドの » ^と して 強さ 

れた Mi-28 ハポ フク 
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MSX 版 『キャンペーン 版大 
戦略 j はものす ごい ものになる 
と は 聞いて いたが、 編集部に 送 
られ てきた サンプル を 見て 本当 
に ビック リ/ / まさに 目から ゥ 
ロコが 落ちる と はこの こと だろ 
う。 さすが 『Xak』 や 『幻影 都市』 
を 手掛けた マイクロ キャビン だ 



けあって、 グラフィック を 見る 
限り、 驚く ほどの パワーアップ 
をして いるの だ/ マイクロ キ 
ャ ビンの 話に よれば PC- 88 版、 
PC エンジン 版の 良い ところ を 
ミックスして 操作 面 や レイ ァゥ 
卜な ど、 さらに 完成 度の 高い も 
の を 目指した そうだ。 



POINT 

ポ イン 卜 



1 



M S X 版の 『キャンべ 一 ン版 大戦 
略 II』 は グラフィック 面で、 先に 発 
売され た PC - 88 版、 PC ェンジ 
ン版 にくらべて、 大幅に パワー ァ 
ップ している。 ぱっと 見た だけで 

は 別の ゲームに 見える ほどた '。 聞 

く ところに よると、 『Xak』 や 『F 
R A Y』 の グラフィック を 手掛け 
た、 末 永さん が この ゲームで も監 
修を つとめて いると いう こと だ。 
さ すが M S X グラフ イツ クの 第一 

人 者と 呼ばれる だけあって、 
を 裏切らな いものに なって いる そ"。 
まさに マニアに は 涙 ものの リ 
アル さ だ/ さらに キヤ ンぺ一 ン 
を ひとつ ク リアす る ごとに、 書き 
おろしの グラフィック も 見られる 



のた'。 もちろん MS X 版 だけの 特 
権/ これで キャンペーン をクリ 
ァ していく 楽しみ も 増えた つても 
んだ。 うれしい 知らせ は それだけ 
じ やない/ 今まで どちら かとい 
うと 『大戦 略』 は、 敵と戦 閼 する シ 
ミュレ ーショ ンの面 か' お お き な 比 
重 を 占めて いたた め、 BGM はチ 
ョ ッ ト さびしい ものだった。 しか 
し、 MS X 版で は、 その 点 もバッ 
チリ/ マイクロ キャビン • サゥ 
ンド チームの 気合いの 入った、 と 
にかくす こ〜 、ものになる らしい。 
なん と 原曲の ァ レンジ をす る だけ 
でな く、 MS X の 豊富な 音源 を 使 
つて、 オリジナルの BGM を 用意 
している という 二と だ。 これ は 期 
待 度 ◎〃 本当に 楽しみ だ。 そし 
て、 ゲーム を 生かす も 殺す も、 ス 



さあ、 こんな 話 を 聞いて しま 
つたら 大戦 略 を こよな く 愛する 
キミ は、 発売 を 待ち きれない は 
ずク 『SUPER 大戦 略 j から 
パワーアップした ところ をポィ 
ン卜 別に 解説し する ので、 これ 
を 読んで 『キヤ ンぺ ーン版 大戦 
略 II」 の 予習と いこう// 



タツ フを まと め あげる プロ デュー 
サ 一の 腕 次第。 その 大役 を 務めて 
いるの が、 MSX て 激 々の ヒット 
ゲーム を 生み だ し た 三 曽田さ ん 
だ./ 三曽 田さん は、 初期の MS 

x 版 『大 ma§』 から、 g にか かわ 




ラフ ィ ックに 奥行きが でて いる 



つてい る大 ベテラン 。『キャンべ一 

ン版 大戦 略 II』 もき つと MS X ュ 

一 ザ 一を 存分に 満足 させて く れる 
だろう。 さあ、 発売 はもう すぐつ/ 





o 二れ が キャンペーン を クリ ァ する 
えない ほど リ アルに 描かれて いる。 



5 フィック だノ 



POINT 

ポ イン 卜 



2 



ゆ 



Die 



き 卩 



のカギ SIE ぎる 



『キ ャ ンぺー ン版 大戦 略 n 』 では 間 
擊 という、 戦略 ±« 要な 要素 

力、' 加わった。 間 jfessi と は、 間接 
ijt» 用の 武器 を 搭載して いる ュニ 
ッ トが、 隨 接して いない 敵に 対し 

て ， を 加える こと だ。 mmm 
のメ リ ッ ト は 一方的に 郷 を 加え 
る ことができ、 相手からの 反撃 を 
いっさい 受ける ことがない という 
こと だ。 この 二と は ゲーム をより 

奥の 深い ものにし ている。 『S UP 
E R 大戦 略』 では、 わがもの 顔に 飛 
び まわって いた 航空機 も、 どこか 
ら ともな 〈迎擎 してく る ミサイル 
にび くびく しなければ ならない の 
だ。 これ はコ ワイ/ ゲン フルな 
ど い: ^呈を 持つ 車両 は ま 
さに 脅威 だ。 た *か\ よいと ころば 

かりで はない。 隣 jfijaiffl の 武器 

を 搭載して いない Jf^o ふところ 

に 飛び こまれたら、 もうな すすべ 
がない のた'。 防御 力 も]：, 弱い 
のて '単? i 虫で は 逃げの び るの もお 



な こ と じ やない そ'。 貴重な 間き 
撃 ユニット をむ ざむ ざ 失わない た 
めに も、 戦車 や 戦 m などの 護衛 
は 欠かせない。 あくまで 後方の 援 
鼕に 徹しよう。 しかし、 弾 数 
が 少な いうえ に 命中率 も 悪 し 、ので、 
二 ま めに 舰 しないと 単な る 鉄の 
カタ マリに なって しまう そ'.// 




O これが ？複 の！ "bTOjS ュニッ ト。 積んで いるの は S A M ミサ イカ 
ッ ト カノンな ど ±S タイプに より 生産 可能な ュニッ 卜が 異な ミ 



自走砲 をラ まく 使え 



ケース 



ケース 





という 点て ite のュニ 
を 盾に して、 後ろから^ をす るの 力 



O 川 や-; #4' ど、 職$ 鄉を うまく 利 港して 娜1 
びえ る ことなく、 一 な^がで きる の だ 
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FAN SCOOP キャンペーン 版 大戦 醅]! 



POINT 

ポ イン 卜 



3 



とうと う 戦いの 場 は 海に ひろがつ 
た/ これ はま さに 画期的と いえ 

るだろう。 そう、 戦略 は^ h だけ 
では 成り立たない。 かっての 湾岸 
戦争で ァメ リ 力の 空母から 飛び立 
つた F - 1 4 が大 き な 功績 をお さめ 
たの も 言 S 憶に あたらしい 。『キャン 
ベー ン版 大戦 略 II 』 で も、 海が 大部 
分 を 占める マツ プ では 強力 な 戦力 
となって くれる ぞ/ «M の メリ 



ッ ト は, 力の 高さた。 IMS に 被 
害 を 与える ために は、 * ^ミ サイ 
ル • 弾な どの 武器が' M で、 通 
常の 武器で は 歯が たたない。 さら 
に搭胃 Jf ^、'多い こと や、 被害 を 
受けて も 自軍 (7>» 湾 施設て Hi 舌で 
きる 点 も 見逃せない。 デメリット 
はとに か 〈高い ことと、 移動の ス 
ピー ドが' 遅い こ と だろ う。 天敵と 
もい える イン トルー ダーを 繰 
り 出して きたと き は" H»;t 意 をし 
しないと 痛い目に あう そ". 



空母 を 中継 地点と して 使 





主に ァメ リ 力； S^jM*^ してい 
る 洋上の 巨大 要塞と もい える 航 
空雕。 値段が 塵 いか"、 なによ 
り 力 タイ/ そうかん たんに は 
沈まないだろう。 SAM2 の 間 
辭姆 はな かな カイ 吏え る。 



フォークランド 紛争 祷に 大いに 
活躍した ヘリ 空母。 厳密に は V 
/S TO L 空母に あたり、 財政 
面での 負担 を 軽 く す る ため 開発 
された が、 ゲームで は 値段 か凜 
すぎて、 あまり 使えない。 



空母な どの 護衛の た め 開発 さ れ 
たが、 ifift では 対 艦 ミサイルな 

どの^ t にと もない、 «as にと 

つて かわった 活躍 をして いる。 

船 だけでなく、 mil への 
強力な ijcSfeb 、'でき る, 勒、 '魅力た'。 



1 



ま 



輸: iM§ は!^^ な どて ii 護 を し 
ながら 進まない と、 遅く、 さら 
に 弱 し 、のでかん た ん に 沈め ら れ 
てし まう ぞ / 戦車 や 兵員 を輸 
送して いる 時に 沈められ ると シ 
ョック もお おきい。 



POINT 

ポ イン 卜 
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二の ゲームで は 8 つの マ ッ プが用 
意され ていて、 ^^ii り 単独に プ 
レイす る こと も可肯 I だが、 おもし 
ろ いのは、 8 つの マップ を 次々 に 
ク リアして いく キャンペーン モー 
ドだ。 この モードで は 戦い を 積ん 
で « レベル を 上げる と、 その 部 
隊 を 次の マ ップに 引き継ぐ こと が 
できる の だ。 熟練 レベルの 高い 部 
^^'先制 敗 撃 をす る 「ィ 二 シァテ 



ィ ブ制 j を 導入 している ため、 先制 
^をし かけられても、 もし 自分 
の 部隊の ほ う が 胃 レベルが 上で 
あれば、 逆に 先に 攻擎 する ことが 
できる の だ。 この こと は マップが 
進む うちにお おきく 戦局に かかわ 
つて く るぞ / 8 ステージ にもお 
よぶ キヤ ンぺ一 ン マツ プをク リ ァ 
していき、 レベルアップした 部隊 
や 軍事費 を 引き継いで、 最終 マツ 
プの 敵の を 帝 I1E する。 RPG 
に も 似た 楽 し みが 妹 わ え る そ"。 



E 引き継け る/ 



経験 を 積んで 精鋭 部隊に 





POINT 

ポ イン 卜 
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I 齒ほ^ t^Kl 



単独の マップ モードで は、 4 か 国 
間の 同盟が '結べ るよう になつ た / 
同盟の 結び かたは、 3 国対 1 国、 
2 国対 2 国な ど いろいろ 考えられ 
る。 同盟 を 結ぶ ことの メ リツ トを 
挙げてみ よう。 まず、 同盟 を 結ん 
だ 国から 攻撃され る こ とがない た 
め。 移動 中に 同盟国 部隊の 支き お 也 
域 （ZOC) に 入っても 移動で き 
ると いう こと だ。 さらに 同盟国の 



都市 や、 空港、 港で も 燃 弾薬 

を ffi 合する こ とがで き ると いうの 
は うれしい、 やはり 持つべき もの 
は 友達 だ/ だか' 手ば な し で 喜ん 
でば かり も いられない。 もし 間接 
， な どで 同盟国の 部隊 をき し 
てし まった 畠、 同^^' 解除され 
同盟！^ 内に いる 自国の 部^^' す 
ベて 鹏 されて しまう こと も ある 
の だ。 歴史 を ふりかえっても、 裏 
切りの なかった 同盟 は 少ない。 同 
盟と は 危険が と も な う もの だ。 



POINT 

ポ イン 卜 




IS 機 は、 自 軍の 空港 や 空母て f 
器の 交換が で きる ようになった / 
これによ つて、 ⑩攻擊 用 空 
機 も、 m» 擊 用の 武器 を 搭載す 
れば、 ife_h 攻 對、 'でき るよう にな 
つ た。 武器の 交換が' でき る こと は 
軍事費の 節約に 大き く 《拉 つ う え、 
浮いた 分 を 部隊に まわして 強 
い 部隊 をつ くる ことか' できる。 し 
かし、 うまく！^ 兄 をみ きわめない 



と、 i®<7)ii 胃に 冑 いしつべ il し 
をく らう 二と も ある。 飛 ふ 前に、 
何 を 積む 力 H~^^ しょう。 




0魏 しないよう、 よく 考えて 趣 尺すべし 
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O 航薩 離の 短い へ リ！ SHS$^g 

どして s^?9^f> よう 




ifflilll 子フ アンでなくて ち 知つ!： 
> る 『らんま 1〃 お 鴨き 騎醐 
^けど 苧を^ いでいな！^」 とい ラゾ 

^"カーの 還 気 2 みとと ちに M 場/ 



見た だけで わかる アイコン 操作 



媒 体 


[DxslZl 


対応 機種 




セ―ブ 機能 


ディスク 


価 格 


12.800 円 


マウスに も 対応 





ひさびさの 人気 キャラ を 使つ 

た AVG 1 "らんま がち ラす 
ぐみんな の 目の前に 現れる。 「う 
る 星 やつら」 でお なじみの 高 橋 
留美 子の かわいくて、 かつ とん 
だ キャラた ちが MSX でも 見る 
ことが でさち やうの だ。 この ゲ 
一 ムス 卜 一 リー は、 単行本 (小学 
館 発行の 少年 サンデー コ ミック 

ひりゅう 

ス 13~14 巻) に 載って いる 「飛 龍 

しょうてん は 

昇天 破」 をめ ぐる ス卜 一リー を 
中心に 作られた そラ だ。 乱 馬が 
いろいろな 事件に ド夕 バタと 巻 
ぎこ まれながら も、 飛 龍 昇天 破 



を 習得して いくとい う 涙ぐまし 
いまでの 話に なって いる。 

ゲーム 自体 は、 グラフィカル 
な システム になって いて、 見た 
だけで 理解で きて しまう かんた 
んな アイコン 操作と、 ところ ど 
ころに ある 格闘 シーンの コ マン 
ド 選択で 進める ことが でさる。 

まえお さは ともかく ゾ らんま 

1/已 をす でに 知っている 人に も、 
そうでない 人に も、 この 楽しい 
世界 を 見ても らいたい と 思ラの 
で、 下に キャラ を 載せて おくと 
しょ ラ。 







(^1 


蒙 





師弟 関係 

八 宝 斉は乱 馬 や あ かねの 親た ちの 举 
お 師匠 だから、 メ チヤ 強いの だ。 
でも 親 も 親なら 師匠 も 師匠 だよ ネ。 




八宝斉 



天道 家 3 姉妹 

末 娘の あかねと 乱 馬 は , 士 か！^ に 
決めたい いなずけ の 仲な の だか'、 なぜ 
か 2 人 はすぐ ケンカ をして しまう。 

かすみ なびぎ あかね 





ゲームの ほかに キャラ 紹介の 専用 ディ 
ス ク がつ くけ ど、 ここ では グルー プに 
わけて、 紹介しょう。 水に 濡れる と 変 

身す る ユニークな キャラ はぜん ふ^:' 5 
人い る。 あ、 もう 知っている 力、 -… 。 



九 龍 兄弟 + 校長 




二の 兄弟、 兄 は 女の、 妹 は 男の 
乱 馬が 好きな のた'。 ハワイ 帰り 
の ハデな 校長 を 父に 持つ。 
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FAN SCOOP らんま + 飛 龍 伝説 



イ^ク 



シーン + 




ゲームの ストーリ 一は 全 4 章からで きている。 テーマ はもち ろん、 乱 馬と 
あかねのお 互いに 素直で ない ラブストーリー。 ちょっとした ことが もとで 
誤 JS されて し ま う 乱 馬の ドタ バタぶ り を、 少し だけ 紹介しょう。 



天道 家の 朝 

乱 馬 はいつ もの 朝げ いこ きフ 口に 
入ろうと したら、 運の 悪い ことに 着 
替え 中の あかね を 見て しまった。 そ 
こて"^ たちに 疑われる こ と に •••••• < 

m ぶ 气 



MflM 2 章 MI1M 
八宝齐 退治 

乱 馬が、 下 奢 泥棒ぐ せの た ひ 重なる 
八 宝斉 にお 仕置き をしたら、 「貧 カ虚 ： 

脱灸」 という 変な 邪灸 をす えら 赤 ' 
児の ように か弱 〈なって しまう。 



MMM 3 章 JUMim 
山す へ 

強い 体に 戻る ために は 破灸図 という 

ものが! £ 要だった。 乱 馬 は それ を 八 
宝斉 から 手に入れる ために 勝たねば 
ならな く、 父と 修行に 出る のだった。 



4 章 juJEM 

爆裂 龍 龍 界天破 
コ 口 ン から 「飛 龍 昇天 破」 と いう 技 
を 教わった か'、 その 技 を 知っている 
八 宝斉は 戦いに 応じて くれない。 悩 
んだ乱 馬 は 捨て身の 作戦 を 思いつ く 。 




o 朝の at。 jai* (パンダの まま 寝て いるの 
か不思 m とても 幸 見 子と は ほ、 えない 



oumi^ntm^ …一 。 どっちに しても 
変わった 者 同士、 何 力 si じる ものが ある 



o すっかり 力がぬ けて し ま つた 舌し 1= 
i 、 どんな 修業で 元に 戻れる のかな 



O あ かねの; fi)ili ： はコヮ いものが ある。 
て も; tt* だろう 力 、…― 




中国 女傑 族 出身 

一時 は 乱 馬 を 殺 そ うとし 
ていたのに 今 は 乱 馬 ひと 
すじの シャンプー。 彼女 
は 水に 溝れ ると 猫になる。 

コ i'BI^ 





この ゲーム、 格闘 シ一ン では 
攻撃す るた めの 技 を 使つ た り 、 
攻撃 を 受けたり すると、 体力 や 
技の 量が 減 つて いくのが 一目で 
わかる グラフが でて くるの だ。 
攻撃 を くらって 「あいたた …… 」 
つて 感じで 画面が 点滅したり、 
どの 技 を 使お ラか 選ぶ こと もで 
さるので けつ こ う スリリ ングで 
楽しい。 こういう もの は、 AV 
G にあり がちな 「単調 さ」 を 解消 
して くれる ような 気がする。 

ゲームで は、 下着 泥棒が 何よ 
り も 趣味と いう、 とんでもない 



八 宝斉 つてい つも こんな M ^なんだから 0下箭: 尼 棒 を 甘美な 楽しみと している、 八:^ との ■ シーン 





ものすごい 方向音痴。 あか 
ね は P ちゃん をぺッ ト にし 
て る が 良 牙 と は 知 ら ない。 



£MC0 修行 場 U チョウ チュ アン シアン 

呪 泉郷は 1 0OfeLh の 泉が わいて いて、 そ れぞれ の 泉 に悲 
劇的 伝 ISA 、'あ ると いう 。乱 馬 は 若い 娘が おぼれた という 
泉に 落ちた ので 水に 濡れる と 娘 (女） に。 お湯で 元 に 戻 る 。 








O ャケに 色つ (れ、 S し S。 もしかすると、 あかねより I 枚う わて かもしれ ない 



じいさん 「八 宝斉」 が 乱 馬 に 敵対 
する 相手な の だが、 かよわい 年 
寄りの フリ をした かと 思う と、 
すごく すばしっこかった りして、 
なんとも 憎めない キャラ だ。 下 
の 写真 は 曰 常の 八 宝 斉の姿 だぞ。 
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シナリオの 飯 島 氏に、 ブライに ついて 聞いて みた 




f り 



• 飯 島 健 男 （い いじま' たけお） 

ブライ」 では、 シナリオ、 ケ' ームの デザイン 
を 担当して いるん ほかに も 1 " 抜 忍 伝説^ 
r ラスト 'ハルマゲドン J の シナリオ も 担当し 
ている。 現在、 ブライの' J 徵 (ゲーム 中で は 省 
略された リ、 タ« な かれる） を 胃 
中との： とで、 年内に は 親され る予; & ま 
た、 ； こ ゲーム »tmgii を 中。 



主人公た ち、 「八 玉の 勇士」 は 戦 
つたんで す。 し 力、 し、 ビドーの 
真の 目的 は 神になる ことなんで 
すよ。 神って い ラのは 16 人のう 
ち 誰かが 欠員 しないと なること 
がで さな いんです。 そこで、 自 
らが 神の 座に つくた めに、 父で 
ある 光の 神 帝 リスク を 殺して し 
ま うんです。 

編 それで 次の 神 を 選ぶ ために 
「ブライ （武神 来往 道)」 が 開いた 
とい ラ わけなんで すね。 
飯 島 そラ です。 でも、 結果 的 
に 闇の 神 帝 ダールが 自ら を 消滅 
させる ことによって、 一時的に 
閉じたん です けど。 またい つか 
開 さます が、 とりあえず、 閉ま 
つて ひと 安心と いう ことで、 八 
玉の 勇士た ち は、 もとの 生活に 
戻って いったと ころまで が、 上 
巻の 話に なって ます。 
編 そうい ラ 話なん です か。 ま 
つたく 知らなかった ので、 たい 
へん 参考に なりました。 



ィ とい ラ ゲームの 世界観に ついて 聞く 



r プライ 上巻 』の 発売から、 す 
でに 2 年 以上が 経過して いる。 
この 壮大な ス卜ー リー を 覚えて 
いる 人 はいるだろう か 7 飯 島 
氏 も 「覚えて る 人が いたら えら 

— ~ IFt 

編集部 (以下、 編） そんな わけ 
で、 ブライ 初心者と していろ い 
ろと 質問 させて いただき ますが、 
よろしくお ねがいし ます。 
飯 島 健 男 （以下、 飯 島） どうも、 
よろしくお ねがいし ます。 
編 では、 まず 最初に 「ブライ j 
とい ラ 名前の 由来に ついて、 教 
えてく ださい。 

飯 島 「ブライ」 という cp は、 漢 
字で 書く 「無頼」 と 「武神 来往 道」 
と を ひっかけて いるんで す。 そ 
れを 略して 通称 「ブライ」 と 呼ん 
でい ます。 

編 最初の 「無頼」 というの は 聞 
いた ことがあり ますが、 「武神 来 
往道」 と はどうい う ものなん で 
すか？ 1 

飯 島 かんたん にい ラと 天界と 
下界 を 神になる 資格 を 持つ もの 
が、 行き来す る 道の こと をい う 
ん です。 ゲーム 中での 「ブライ」 
と はこつ ちの ことです。 
編 そラ なんです か。 では、 な 
ぜ 主人公た ちと ビドーた ち は そ 
の 「ブライ」 をめ ぐって、 争い を 
している のです か 7 



いです よ J といって るく らい。 そ 
こで 今回 は、 忘れた 記憶 を 呼び 
さます ためと、 プレイし たこと 
のな い 人で も 理解して もらう た 
めの 特集 だ。 



飯 島 ええと、 まず、 天 界には 

全部で 16 人の 神が いるって いう 
のが 僕の 作つ た 世界なん です。 
その 神に まつわる 話が 全部で 9 
本あって、 そのうちの 4 本 目に 
あたる のが 「ブライ」 なんです。 
上巻と 下巻 を 合わせて 1 本の 話 
になります。 どの 話 も、 神との 
関わり 合いが 重要に なって きま 
す。 今回 はたまた ま ビドーと い 
う 男が、 神に なろうと している 



ことに 「ブライ (武神 来往 道)」 が 
からんで きた だけで、 それ をめ 
ぐって 戦って いる わけで はない 
んで すよ。 

編 それで は、 ビドーと いう 男 
が 争いの 原因なん です か 7 
飯 島 ええ、 その ビドーが、 キ 
プロス を 征服しょう としてい る 
の を、 阻止す るた めに 選ばれた 



O 二れ は、 なつかしい 上卷の HSf^K だ。 下巻と は ゲームの システム カ^ JI つてい るが、 

ナ リオ は^: につな がって いる。 上巻' 下 象 あわせて I つなの だ 



圃國 ■■! 




ふ 画面 は 開発 中の ものです 



FAN SCOOP ブライ 下巻 完結 纖 



名のつ く グッズ を 集めて みた そ 






東 SEMI 


媒 体 


CD 




TOCT-G382 


ffl 格 


2, 500 円 （税込） 


備 考 







ポリス タ一 


媒 体 


CD 


品 番 


H24X-ID0I0 


価 格 


2, 472 円 （稅 込） 


m 考 






翳 SSI 

編 今度 は 下巻に ついて 少しお 
聞 さした いんです が、 下巻 をプ 
レイす る 前に、 知って おいて ほ 

しい こと はあります か 7 

飯 島 そうです ねえ、 とりあえ 

ず 上巻 を やれば、 ほか はいいん 

じ やないで すか。 

編 それ は ごもっともで すが、 

もう 少し 具体的にお ねがいでき 

ません か 7 

飯 島 ラ〜 ん、 まあ、 僕の 世界 
の 神と いう もの をよ く 理解して 
ほしいのと、 登場人物の 人間 関 
係 を、 把握して おいて ほしい こ 
との 2 点です ね。 



編 もう チヨ ッ卜 かみくだいて 
説明して くれません か。 
飯 島 僕の 話の なかの 神って い 
ラのは 全部で 16 人いて、 それが 
光と 闇に 分かれ、 対 をな してい 
て、 片方が 死ねば、 も ラー 方 も 
死ぬ とい ラ 関係で あると いう こ 
と。 リスクと ダ一ル は そのいい 
例です。 ほかに は、 天界と 下界 
を 自由に 行き来で きて、 過去に 
も 行ける とい ラのを 覚えて いれ 
ばいい と 思います。 登場人物の 
こと は 説明し されない ので、 や 
つばり 上巻 を やってく ださい。 
編 わかりました。 




ommts& 皇帝 ビド 



はたして 下卷 では、 どんな 悪事 をす るの か 




編 次 は 下巻 を 楽しむ ために、 
どんな こと を するとい いと 思い 
ます か 7 



飯 島 難しいで すねえ、 楽しみ 
かたは 人 それぞれ だと 思います 
が、 作り手 側から すると、 リラ 
ィ j とし ^ゲーム は 、スト一 リー 
を 楽しんでも らいたいです ね。 
上巻 • 下巻で 1 つの 物語 を 作つ 
ている わけです から、 でされば 
上巻 を 解いて いない 人 は、 先に 
上巻 を かたづけてから 下巻 をプ 
レイして ほしいです。 やっぱり、 
いろいろい うよりも、 実際に プ 
レイ した ほラ がいいと 思います 
よ。 逆にい うと、 上巻 を 終わら 
せても いない 人が 下巻 を やり 始 
めても、 何が何だか、 さっぱり 
わからな いと 思います。 何 をい 
つて るんだ かわからない まま、 
ゲーム を プレイし たって おもし 
ろくない でしよ。 高い お金 を 払 
つて 買ラん だから、 それに 見合 
つたお ちしろ さがない と、 かわ 
いそ ラ ですから ねえ。 この 話 を 
聞いて、 上巻 を やって みょうと 
ぃラ 人が いましたら、 PC ェン 



, 編 
ジン 版 以外の 機種で や つて ほし 
いです ねえ。 

編 えつ、 どうしてで すか 7 
PC エンジン. 版の 『ブライ j は、 
パソコン 版の 上巻と は、 違って 
いるんで すか 1 ? 

飯 島 そうなんで すよ、 あれ は 
メッセージに チヨ ッ卜 ばかり、 
アレンジが 加わつ ちゃって るん 
です。 だから、 「上巻」 とい ラネ 
一 ミンクに はなって ないで しょ。 
これ だと、 パソコン 版の 下巻 を 
やる と、 話が つながりに くいと 
思います よ。 やるなら パソコン 
版で お願いします。 
編 わかりました。 今日は、 お 
忙しい ところ、 いろいろと、 あ 
りが とうご ざいました。 
飯 島 いいえ、 これで 下巻 を 楽 
しんで もらえる と 幸いです。 




発売が 遅れて、 ヒマを もて あ 
ましてい る キミに、 ブライの こ 
とに ついて 勉強す るた めの アイ 
テム を ここに 紹介す るぞ。 

まず はなん といっても ゲーム 
そのもの。 上巻 は 下巻 を プレイ 
する 前に、 やって おいて ほしい 
と 飯 島さん もい つてる ぞ。 

下巻に 付く ォマケ の 話 だが、 
• 他 機種 版に は、 どんな ものが パ 
ッ ケージに 入って いるか をみ て 
ほしい。 MSX 版で はどうなる 
のか、 楽しみ だな あ 7 

お 次 は ブライに 関する 本 だ。 
意外に 少なく、 2 冊し かない。 
1 っはラ ちの 編集部で 作った も 
の。 もう 1 つ は ログイン 編集部 
が 出して いる。 どちらと も、 下 
巻 を プレイす る まえに 1 度 読ん 
でお いて ほしい。 

音楽に 関してい うと サン 卜ラ 
CCD が 3 枚 出て いる ぞ。 機会が 
あったら、 聴いて みてくれ。 




OMS»S r ブラ ィ上 卷メ 、• ッケ 
解いて ない 入 は、 今す ぐ 始めよう 






O 昨年の 12 月に 出たい ち 

ばん 新しい サントラ。 二れ 
は、 PC エンジン 版の CD だ 



o ブライ 上巻て 传 われた 迫 
力の サウンド を 詰め M だ 



o^«^ss の 下巻が W 。【女 マツ フ& 7 

ィテ X^、 タイトル の シールだった 




o ブライ 上 

けて 作られた ブライの サン 



トラ CD 第 


1 弾 




ホ リ ス タ 一 


媒 体 


CD 




H30X- 10008 


価 格 


3, 100 円 (税込) 


慷 考 





OPC ェ ン ジン 版 TN フィ」 は、 

「上巻」 と は 違つ ぞ 



o ログイン 画 部が^ e した 

こちら もす でに^； j から、 ちょつ 

と 手に入らないだろう 



OS- M ファ ン i 部が した 上 

卷 の^ $。 すでに^? から、 も 

つ てる 人に 見せて もら つ てね 
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一口 ツバの 激戦 地 を 戦いぬ け/ 



194D 年代に 世界的な 大戦 争が 
起こった。 そのな かで、 最も 激 
戦地だった といわれる ョ一 ロッ 
パ 各地での 戦闘の 模様 をシ S ュ 
レー 卜。 プレイヤ 一は 枢軸 軍 か 
連合軍の 軍団長に なり、 軍団 を 
指揮して 勝利に 導いて いく。 も 
ち ろん 対戦 プレイ も 0K だ。 

選べる シナリオ は 全部で 6 本。 
それぞれが 実際にあった 戦い を 
ゲーム 化して いる。 そしてもう 
ひとつが キャンペーン モー ド。 



~6 まで を 連続して 
プレイす るよ ラ になって いる。 
残念 だが、 この モード は 枢軸 軍 
側で しか プレイで さない。 

この ゲームの 特徴の ひとつと 
して、 多彩な 人材 群が あげられ 
る。 各 シナリオ ごとに 選択で き 
る 人物が 変わり、 なかには 架空 
の 人物 も 数人 存在す るが、 史実 
にもとづいて、 その シナリオの 
戦いに かかわった 人物が 登場す 
る。 そのな かから、 自分 や 部下 



の 指揮官 を 選ぶ の だ。 

ゲーム を 始めて 最初に する こ 
と は 各 師団に 命令 を 出す こと。 
都市の 占領、 敵への 攻撃、 ある 
地点への 移動な どが 主な 任務。 
目標 地点 を 決めて やれば、 コン 
ピュー 夕 まかせに する こと も 可 
能 だ。 部隊 は 戦闘 や 移動ば かり 
でな く、 補給 や 休息 をと る こと 
も 重要 だぞ。 

勝利 条件 をク リアし、 ョ 一口 
ツバの 覇権 を 手に いれる の だ/ 




シナリオ を iS 尺す ると、 くわしい 説明が 
受けられる。 よく 読んで おくと、 よりい 
つそう シナリ ォ への ii» が 深ま る こと だ 

ろう。 




コマンドの^? 等 を 行う 最もよ く 見る 画 画 陋を 見ないで、 結果 だけ を 報告し 

面た'。 マップ はお 鋼と 中 i 姻に 切り 換 て くれる モ一ド も ある。 そのと き は、 い 
え 力 河 fil ちなみに、 この HS は 中, くら 自分が ffiff を するとい つても， , 

の もの。 に 《EK を 始めて しまう そ-。 



なか シ フィォ I フニン グの a_H より。 ふざけた 

シ— ン なんて、 まったくない 硬派な ゲ I ム 
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t いじに だいじに 扱おう 



Z こに 逢 震 だ/ キャンペーン モード 



FAN ATTACK ヨーロッパ 戦線 



[ 




食 B 本の シナリオ を 1 


頃に ク u ァす 


るの だ 



キャンペーン モード を 選んで、 
いざ、 ゲーム スター 卜。 プレイ 

ヤー は 枢軸 軍の 軍団長、 20 人の 

中から 選 ふ、 部下 を 従えて 連合 
軍 を 打ち破り、 栄光の 勝利 を 手 
にす るの だ。 
シナリオ 1 から 始まって、 シ 

ナ リオ 6 をク リアす るまでの あ 



いだ、 プレイヤ 一は 同じ 将軍た 
ちをひき つれていく。 また、 シ 
ナ リオ ク リア 時の 兵力が 次の シ 
ナ リオでの 軍団 編成に ほとんど 
そのまま 引 さ 継がれる。 新兵 器 
の 導入に ともない、 多少 変更 は 
あるに せよ、 大事な の は 前の シ 
ナ リオでの 兵力な の だ。 



各 師団の 初期設定 は シナリオ 
1 のちのと 同じ。 敵の 連合軍の 
初期設定 も 同様 だ。 ただし、 連 
合 軍 側 は 兵力が 次の シナ リ ォ に 
引き継がれない。 シナリオ ごと 
に 新しい 部隊に なって いるの だ。 
その 兵力の 詳細 は 本誌 5 月 号の 
表 を 参照して ほしい。 



1 *!• >"! ーン— 

クル 2 ク jjfU 

ノルマン fj— 9B い 

バル ジ い 

BO シ: す; 



O やつば り、 やりがい の ある キャンべ- 
モードに 挑んで ほしいね 




ひとたび 戦闘が 始まれば、 兵 
力 を 減らさずに 勝利す る ことな 
どまず ない。 補充 や 増援の 要請 
など を 期待して 待って いると、 
がっかり する こと だろ ラ。 ただ 
でさえ、 めったに 承認して やく 
れな いのに、 その 送り込まれて 
く る 兵力の 少ない こと 少ない こ 
と。 減って しまった 分 を 補うな 
んて、 でき やしない。 そのこと 
を 頭に 入れて、 できるだけ、 い 
や、 絶対に 兵力 を 減らさな いよ 
うな 戦闘 を こころがけよう。 

その 方法と して、 戦闘 をし か 



ける とさ は、 複数の 部隊で 敵の 
まわり を 取り囲ん でから 攻めよ 
ラ。 そうすれば、 その まわりに 
いる 部隊 全部が 戦闘に 参加で さ 
るから だ。 だが、 その 前に 敵 部 
隊の 情報 収集 を 行って おころ。 
敵が 戦車 部隊な のに、 こちらが 
歩兵 部隊ば かりで まわり を 取り 
囲み、 戦闘 をし かけた つて 兵力 
の厶ダ 使い もい いとこ だ。 たと 
え 勝利 を 手に する ことができて 
も、 損害が 多くて 本当に 勝利し 
たと はいえない。 兵力で 差 をつ 
けても、 兵器の 威力の 差 を 考慮 



にいれ なければ、 無意味に なつ 
てし まう の だ。 

そこで、 お得な 技 を 教えよ ラ。 
歩兵 をい つきに 大量 補充す る 方 
法が ある。 空挺 降下が それ だ。 
降下した 部隊 は 新しく 自 軍の 部 




隊 なる ぞ。 もラ ひとつ、 次の シ 
ナ リオに 移る 直前に 編成 コマ ン 
ドで 大隊 数 を 増やす。 兵力 は 1 
でい い。 'その 部隊が 新兵 器に 変 
わると、 いままでの 兵力に 関係 
なく 増強され るの だ。 




0»ffl は 複数の SWTMfe しょう。 で 
攻繁 すれば それだけ: i 利になる 



O 戦 «^ て « 団長に まかせる の もい し 'が、 
やはり 不安) る 



軍団長た る もの、 軍団の 状態 
の 把握 はちち ろん のこと、 まわ 
りの 状況判断 も 大切 だ。 逆にい 
うと、 それく らいの ことが でぎ 
ていないよう では、 軍団長の 資 
格 はない という こと。 しっかり 
と、 ほかの 細かい ことに も 気 を 
配って おこう。 

まず、 数 ある デ 一夕 項目の な 
かで、 1 番 大事な 部隊の 疲労 度 
を こまめに チェックしょう。 部 



隊が 疲れて くると、 部隊の 動 さ 
が 鈍くな り、 ひどい ときには 行 
動で さなくなる。 そラ なって し 
まう 前に 休 息をさせて あげよう。 
疲労 は 夜間に 行動させる と、 上 
がり かたが 速くなる ので、 注意 
して ほしい。 特に 何もす る こと 
のない 部隊 は、 まわりに 敵が い 
ない 場合、 休 息をさせて おこう。 
へたに 防御なん か を させて おく 
と 疲労が たまる だけで、 得策と 



はいえない。 

お 次 は、 物資の 量 を チェック 
だ。 弾薬 • 燃料' 食料の ラち、 
どれ かが 不足す ると 部隊の 行動 
に 支障 を さたす。 不足して いる 
部隊 を 見つけたら、 すみやかに 
補給 をしょう。 コマンドで 作戦 
参謀に 意見 を 聞いて みると、 不 
足して いる 部隊が あれば 教えて 
くれる ぞ。 命令した のにな かな 
か 行動 しないな あ、 と 疑問に 思 




O コンピュータに まかせて おけば、 不足して いる へ 醉に艦 を 行って くれる。 
し、 自分で ネ KI してい る^に は、 二 まめに チェックし、 i« 台 をしょう 



O ニニ を 見る た' けで， 強さが だいたい: 

かる： 要請で 鹏を? at させよう 



つたら、 すぐに データ を 見て み 
るべ し./ 疲労 か、 物資が 不足 
している かの どちら か だろ ラ。 
ちなみに、 休息して いても 燃料 
と 食料 は 消費して いるの だ。 食 
料が な く なると 疲労が 上昇す る 
から、 気をつけよう。 

メイン 画面 右に、 いつも 表示 
されて いる、 大隊 数 を 気にして 
いる 人 はいる かな 7 戦闘 を自 
分で 指揮して る 人 は、 大隊が 壊 
滅 したの を 把握で きている だろ 
うが、 結果 だけ を 見て いる 人 は、 
これ を 見逃し やすい ぞ。 大隊の 
兵力が 減ったら、 ほかの 大隊と 
編成 をして、 兵力 を 整えて おこ 
ラ。 要請 はしつ こくく り 返す こ 
と。 承認され てち、 何度も 要請 
しょ ラ。 




丘： 甲 i 

歩 裝應 
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A 




将軍の 各 能 

〇 指揮 

総^] な 鋼 能力。 繊の 
行動^ さに 冑 する 

〇 魅力 

溜 軍官の f 譲に 関わる 能力。 

» の; に 冑 する 
〇 勇猛 

こ cof 直 力^いと 麵て寸 識 
を 受ける 驟は 臆病になる 

〇 体力 

^，の ネ! ^をと るた 
びに^^し ていく 



力 値に ついて 

O 频 

^^の 麵謝軍 能力 を 
あらわし たもの 

〇 砲兵 

^^繊 の 欄 瘤 軍 能力 を 
あらわし たもの 

〇 戦車 

(^の！^ 樹軍 能力 を 
あらわし たもの 

〇 ランク 

： の 人物の 総^) な 職 

A がいちばん^ 




指 
揮 


歩 
兵 




魅 

力 




砲 
兵 


勇 
猛 


戦 
車 





体 
力 




魅 


砲 


力 


兵 



猛 

体 
力 




猛 

体 
力 




指 
揮 



魅 


砲 


力 


兵 



戦 



歩 
兵 



魅 
力 


砲 
兵 


勇 
猛 


m 
車 


体 
力 






指 


歩 


揮 


兵 



魅 


砲 


力 


兵 



猛 

% 



グ：/ プフ 




魅 

力 



戦 



勇 
猛 


1 


] 


体 
力 


ID 



18 





FANATTACK ョ 一口':/ 八。 戦 練 



将軍の 能力 値 を 決める ときに、 参 値が A は SimLh、 B は 80 前後、 C び はとても 重要な のて"、 これ を も を娜 して 勝利す ると 1 上昇し、 
考 にして ほしい。 数値 は A~E の は 70制1 D は B0i5?g、 E は 50 前 とに、 最高 値 を 目指して がんばつ ±*< 'れ ば、 _h* 、'る ほど ほかの 能 刀 

5 段階で あらわし、 A の ほうが 優 後と して 判断して いる。 二れ は あ て くれた まえ。 値 (体力 を 除く） は BS® 上の 数値よ 
れ ている という 二と になる。 おお くまで も の もので、 完全 このほかの パラメータ として は、 り も 高くなる の だ (見えて いる 数値 
よその 目安と して、 よく 出る 高い に 信用 されても こまる。 官選 繊 というの か' ある。 これ は戦關 は 変わらない ) 





指揮官 を 選択す ると さに、 ど 
の パラメータが 将軍 選びの ポィ 
ン 卜になる か を、 教えよ ろ。 
プレイヤー である 軍団長 は、 
すべての 能力に おいて、 優れて 
いなけれ ぱ ならない。 しいてい 
ろなら、 指揮 • 体力 は 特に 優れ 
ている ほうがいい。 
参謀 選択の 決め手 は、 指揮 能 



力の 高さに ある。 作戦 参謀 は特 
殊 部隊、 情報 参謀 は 空軍の 成果 
にか かわって くる。 
各 師団長 は、 師団の 編成 内容 
を 見て 決めよう。 中心と なる 部 
隊の 種類 をみ さわめ、 その 部隊 
の 指揮 能力 に 優れて いる 人物 を 
選択 するとよ い。 この 将軍 選び 
が ゲーム を 左右す るぞ。 



：|；= pi£ 
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f 軍の 能力 を 決めて 下お 


5 kQ;WW RE 了; 終了.） 



0^貌 て-満足の いく 能力 をして いる こと は ほとんど ありえない 
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シナリオ i はこの ゲームの 入門 用 マツ 
プ といって いい。 よほど まちがつ たこと 
をし ないかぎ り、 難なく ク リアで きて し 
まラ。 ただし、 それ は 単独 シナリオでの 
場合。 キャンペーン モードで は、 その 考 
え は 捨てて くれ。 極端な 話 をす ると、 無 
傷で ク リアす るく らいの 気持ちで、 プレ 
ィ して ほしい。 

始まって すぐに、 戦術 コマンドで 各師 
団に 命令 を 出す。 第 1 師団 はジ ベ、 ビル 
一から、 こちらに 向かって くる 敵部隊 を、 
橋の 手前で 迎え撃つ。 第 曰 師団 は 移動が 
遅い ので、 道路 沿いに 部隊 を 進ませ、 ほ 
かの 部隊が 戦って いる あいだに、 サン ミ 

ッ シェルの 占領に 向かわせよう。 第 3 師 
団は モン テルメ 占領と、 レーテル 占領の 
2 つに 分けて 進軍 させよ ラ。 第 4 師団 は 
第 3 師団の 部隊と ともに ブイヨン を 占領 
した あと、 その 足で セダンの 占領に 向か 
わせよ ラ。 



勝利 条件 
• セダンと サン 5 ッ シェルの 占領 
參 セダンと レーテルの 占領 




m% |/ 、お i^cr 广, 

ま 胃:^ ^ 

, , <\ ケ ， 「 , • ■■.+. 

■: ■■■ . ■ y*^ ■' " 

や | ■■ きノ ： J T ' ；-h - , ^amkmltfmmF' ■ '■ % 

" '"V . つ: ■ • 

テ ：: "、 ： ： <, J . • L 一 -、： [ 

* r": ぎ，、" ノ、 い -^w r L •'： 

i、 . ' m "\t\ ■• 

'■， , わ - .'：'?' : ::: 
： —— 'l± _ h ―' >•• 




鼠つ 



mis. i-Mmma 




今回 キャンペーン モード をプ 
レイす るに あたって、 編集部で 
は 右の メ ン バーで 挑む ことにし 
た。 軍団長 は 総合 力で 優れてい 
た マンシュ 夕 イン を 選んだ。 

両 参謀に は 指揮 能力が gg にな 
つた 人物のう ち、 顔の 好みで こ 
の 2 人 を、 それぞれ 選んだ。 

第 1 師団長に は 3 つの 指揮 能 
力が バランス よかった もの を、 
第 2 師団長 は 歩兵の 指揮 能力に 
優れてい たもの を、 第 3 • 第 4 
師団長 は 歩兵 ■ 戦車の 指揮 能力 
が 優れてい たもの を 選んだ。 




いよいよ 長い 戦いの 始まり だ。 
編集部で は、 いっさい 師団長に 
指揮 を まかせる こと はしな かつ 
た。 おかしな 行動 を とられたら、 
たまらない からだ。 こまめに セ 
ーブ をし、 工兵 • 補給 部隊が 1 
部隊で も 壊滅したら、 やりなお 



し をした。 

さて、 今回 掲載した マップ は、 
連合軍 側から 見た もの を 使った。 
ころす ると、 赤い 四角形で 表示 
される 地雷 原が ひとめで わかる。 

特に シナリオ 2 • 3 は、 最初 か 
ら 大量の 地雷が 設置され ていて、 



とても やっかいだ。 何度も 地雷 
に やられて いると、 被害 もバカ 
にならない。 地雷 を 撤去で さる 
の は、 工兵 部隊の み。 撤去 作業 
中に やられな いように 気をつけ 
よう。 単独行動 をと つてい ると 
狙われ やすい ぞ。 



お 



•8 



o 唷れ の鋈； ；，、 6*<s をク 

リアす る 日まで ガリ 
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難易度 ★★★ 



^ir^^m 北 ァフソ 力戦 



^ ^ p お d 



地雷 原が、 2 重 3 重に なって おり、 ェ 
兵 部隊が 地雷 を 撤去す るのに 時間が かか 
る。 そのと さに 特殊部隊 や 空軍 を 使って、 
敵に ダメージ を 与えて おこう。 もちろん、 
情報 収集ち 忘れずに。 この シナリオに 来 
るまでに、 工兵 部隊が 1 部隊で も 減って 
しまって いる 人 は、 増援 を 要請して、 補 
強して おこう。 

この シナリオ は 最初から 自 軍の 都市が 
2 つ ある。 しかし、 進軍す る 方向と は 逆 
なので、 あまり 意味がない。 はじめに、 
近くの 部隊が 補給して お < といい。 

さて、 侵攻 ルー 卜 だが、 第 1 師団 は 卜 
マロ フカ— ヤコ ウレ ボ―ゼ レニ ヒノ— プ 
口 ホロ フカの 順に 占領して いこう。 第 2 
師団 は ベルゴロド 占領と、 第 1 師団と 行 
動 をと もに する 部隊との、 2 手に 分けよ 
う。 第 3 師団 は ベルゴロド を 占領した あ 
と、 プロ 木口 フカ を 目指 そラ。 第 4 師団 
は 増援 部隊で、 7 月 8 曰に 到着す る。 



難易度 ★★ 



勝利 条件 
攀 ベルゴロドと オボ ヤンの 占領 
參 ベルゴロドと プロホロフ 力の 占領 




舞台 はか わって、 砂漠と 荒 地が 広がる 
北 アフリカが 戦場になる。 ここ は 見た め 
は ほかと 変わらないよ うだが、 実は 2 倍 
の 広さが あるの だ。 進軍に はかなり の 時 
間が かかる し、 疲労ち たまる。 

見て もらえば わかる ように、 都市 を 囲 
むよ ラ にして、 地雷が 設置され ている。 
師団長に まかせて おいたら、 地雷に 当た 
り まくる から、 注意され たし。 

第 1 師団 はう まく 地雷 原 を かいくぐり、 
ガザラ を 占領し 卜 ブルクに 向かわせよ ラ。 
第 曰 師団 はナ イッブ リッジ 付近で、 敵 を 
ひきつける 役目 をしょう。 第 3 • 4 師団 
は 大きく 迂回して、 ビル • ベ ゥ イド、 ビ 
ル -ェ ルグビ を 占領し、 シティ • レゼー 
グ、 ベル 八 メドを 目指そう。 そして 必殺 
の 方法と して、 この 勝利 条件の 2 都市の 
近くに 空挺 降下 を させ、 その 部隊で いつ 
きに 占領 するとい う 手が ある。 この 方法 
を 使う と、 たった 3 曰で 勝利で きる。 

1i" 利 荣 件 
攀卜 ブルクの 占領 
參 シティ レゼー グと ベル 八 メドの 占領 



FANATTACK ョ 一口 *ジ パ戰線 
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7 i り， ノた マ- si.,y V. V. V. V. V. y 7 



ケヅ" 

-しゾ ぶ 

ケ" 

, y ん小 



• ^..^ -M^. ：^/；；-ゾゾゾゾゾ y^-yy^vyw^ 

• wv-wyv-wv 

• ywyyyvyyv 




... ... i 

， JVJJ' V チ 



%^ ，い • い • い . 



..^..^..^r V. y.^-.^..v. ^..y V V v^7 wvwyyvv-yv 

- V y.y vyvyvyyyyy yy wvv-yyw V." 

y.y yyyyyyvyy ^\AA ywvywwv 
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が 2 まで ± ^つたら、 ， 単て # を 
， する のた/ 



アイテム 名 


効 果 


アイテム 名 


効 果 


風神 バンド 


装備す ると 戦闘 時に 
混乱す る 


金網 輪 


戦闘 中に 使用す ると 敵 を 
マヒ させる ことができる 


が き だま 

餓鬼 玉 


装備す ると 体力が 
なくなる 


デスク 口- 


装備して 敵 を 攻撃す ると 
自分に も ダメージ がくる 


かん ろし ゆ 

甘露 酒 


効果 不明 


デス リング 


装備す ると 体力が 
減少す る 


ぐろう もの 

愚 者の 石 


装備す ると 術 気が 
なくなる 


デスマスク 


装備す ると 戦闘 中に 
混乱す る 


黒の マン 卜 


装備す ると 戦闘 時に 動 
けない 


雷ク剣 


装 き て 敵を攻 w ると 昧 
方の だれ かこ 雷が 落ちる 


乙 おうちょう つぼ 

古 王朝の 壺 


効果 不明 


霊 神 石 


戦闘 中に 使用す ると、 昧方 
全員の 術 気が 20 回復す る 
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C N T 

★ 付録 ディスク は 右の CG 
と 『三国志 II』 の SLG 実力 
診断 テスト 用 データ。 
參 ゲーム のぞき 穴— 『幻影 
者 陆』 の ウル (P22) 
參 通り抜け できます" •『/、 
ィ ドライ ド 3j(7)(Sg。(P23) 
參 歴史の 散歩道— SLG 実 
カ^ 8 折 テスト。 （P24) 
•i^*H5t^l^ プレイ^ It 
条 包囲 網 完成 だ!？ （P 26) 
肇 マツ プコ レ クシ 
『ビラ ミツ ドソー サリ アン』 
ギル バレスの 迷宮。 (P28) 





の 正しい 使い方 
教えし ましよ つ./ 



「練 気」 という 術 は 利用価値の 
な し 、術 だ と ぱか り 思って いたけ 
ど、 練 気 を 使って 「練 度」 を 巴 ま 

で （ 2 以上に はならない) 上げた 
あとに 「気功 弾」 を 使って 敵を攻 
撃して みると、 なんと 今までの 
2 倍の ダメージ を 与える ことが 
できる。 本当 はものす ごく 便利 
な 術だった の だ。 

(群馬県 ノ幻 ちゃん • 7 歳） 



j じ や 購入で さない 
？ テム 情報な の だ./ 

ダン ジョンな どで 発見で きる、 
お 店で 購入す る ことので さない 
隠された アイテム は、 攻撃力 や 
防御 力が 高く 役に たつ ものが ほ 
とん ど。 しかし、 なかには 呪い 
の アイテムち あり、 装備して み 
るまで その 効果が わからな いの 
で 困って しまう。 そんなと きに 
便利な 表 を 作りました。 

(群馬県/幻 ちゃん • 7 歲） 
亡 これ 以外に も 隠された アイ テ 
厶が まだまだ ある はず だぞ。 







ン てい 




に。 テレカ は BT 幻ち やん、 佐： S!K、 まっし ゆに プレゼント； L!» の 原 s§ 通り抜けの 2 人- 前 田 明 彦と山 下啓 に s られる ぞ。 




会， マ ssrf 
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エメラルド • ドラゴン 



© 質問 1 、 ヘル ロードの 洞 
窟が 抜けられな いのです。 

60 時間ぐ らい さまよって いるの 
で 抜け 方 を 教えて ください。 い 
いか げんに 抜け出したい/ 

質問 2、 「ヮ ラムルの 秘薬」 は 
どんな 効果が あるので すか 7 2 
つ ほど 持って いるので すが、 使 
つて みても よく わかりません。 
知っている 人が いたら 教えて く 
ださい。 

質問 3、 サダ のとり でに あつ 
た 軍資金 1 [！叩 パルス は 取っても 
よかった のでし よ ろ か 7 ちょ 
つと お金に 困って いたので つい 
できごころで 取って しまった。 
(埼玉県/中 村有 吾 • 7 歳） 




O 広大な マ ッ ブを さまよった 矣を 持つ ェ 
メ • ドラ • フリークの みなさん よろしく 

«ェメ. ドラと いえば 「わたしに 
聞け/」 とば かりにく わしい （と 
いうより 制作 者 だし） ぱ おばお 
が 答えて しまえば いいの かもし 
れ ない。 でも、 今 ちょっと 近く 
にいない ので、 みんなに 答えて 
もらいたい。 実は ェメ • ドラの 
ことなん かすつ かり 忘れて しま 
つてい ると いう ゥヮサ も ある。 



サイ オプレ 一 



© 今年、 受験だった のです 
が、 現時点 （2 月 5 曰の 消 
EP) で 浪人 確定な ので、 むか し 買 
つ て 解けな かつ た サイ ォブ レー 
ドを 再び はじめて みました。 し 
かし、 最後の 最後のと ころまで 
来て 進ま なくなって しまい まし 
た。 

ジーンが キヤ サ ワリーに 入つ 
て 出て こない のです。 キヤ サヮ 
リーに 入ろうと すると 殺されて 
しまう し …… 。 ちなみに ジーン 
を 殺す ための 武器 は 何も 手に入 
れ ていません。 

1989 年の M ファン 4 月 号 を 見 
ると 21 ページに 方法が 載って い 
るので す。 そこに は 「重要な 場所 




画 






っぽ % 








° \ 





はコ クピッ 卜、 格納庫、 キヤ サ 
ワリー、 倉庫」 と 書いて ありま 
す。 全部 行って みました が、 状 
況は 全然 動 さません。 

だれか 方法 をく わしく 教えて 
ください。 どうやったら ク リア 
でさる の だろ ラか 7 あわれな 
浪人の ためにお 願いし ます。 

(神奈川県/中 村 進 • 18 歳) 



ひ 置 

ひんて 

%2 お 
恩 町 二 
f でう 
k 買 。 
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す 



$ 仁つ 
つ ； 。 
の ァ ま 

な k す: 
ラ 町 



つぎは ひさびさ 『三国志 n』 での 歴史の 散歩道 + 
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MM 

at 



アヤ 急 せ ■ 



は 
ず 



ヒ 

H3 



-ま 
u 



ゥ 

秦 戦国 ソーサ U アン 



4 月 号の この コーナ一 で 「ュ一 
ティ リ ティ を 使って ゴールド を最 
高に する」 ウル 技の 情報 を 募集し 
たと ころ こんな 手 » 5 'やつ て き た。 

わたし は 正月 明けに こ (7M 牛で タ 
ゲルへ^^ した こ とが あ り ま す。 
タケルで は、 この バグの こと を 知 



フ 



の 



サ 

つてい るよう すで 1 " ゲームに は 問 
題ない」 といって いま した。 それで 
も、 わたしが 1 "直して くれ」 という 
と 1 月 中に バグ を 取って くれた デ 
イス クを 送って くれ ま した。 だか 
ら、 1 月 中旬 以後の 戦国 ソー サリ 
アンで はこの ウル 技 はで きないと 
思います。 

(岡山県/佐 伯 優 蔵. 17 歳） 



あらためて、 この 件-について ブ 
ラザー: CII に 問い合わせて みた と 
ころ 「1 月 14 日 以降に 製造され た 
ものに はこの バ' グは 入って いませ 
ん」 とのこと。;^ から、 この ク ノレ 技 
のでき る 製品 は 貴重 かもしれ ない。 
ただ、 この ウル 技 を やる と グラフ 
ィ ッ クカ^ 匕け るな どが 起きる こと 
も あるので 注意して ほしい。 



團 



り 抜けで き 塞す 



ィース i • n 



八 イド ライド 3 



通り抜けの システム …- <D 「通り抜けで きま 
す Q 」 係に 送られた 質問 カ赚 さ' れる。 CD 「通 

り 抜けで きます A 」 係まで 黒 ボールペン か マ 

ジック で ハガキ に 答え を 害いて 送る。 mm 
される と の 胃 斗が 支払われる。 



j ま… 



，- h 



Q ィース で 24 階の 魔力の かか 
つた 扉が 開 さません。 
Q ィース II で 4 番目の ボス を 
倒し、 女神 像に 会った あと は？ 1 

鲁 鹿児島県 '前 田明彦 クンのお 答え 

® J-Jl.l «"S i PC - EWGJ ！ IE CO- R60f ft I'tS . P. . 

e EVttil i^n*'*^«- r も ゥしス 

で Wfr". ll«ti"» IS.V.'j マ ttttti う ノ1* ほ"")〜 
t て T* に-" »»» し-,! ■ 1< A3. なおし ラ t し 7 ttfcH 
1 や S & い tf* - 7l« し'' H»t44ti 'い. 

, AS け （*»(\っ9'：^ », に' い * 化 

。t"tttAi1 (；ル -tf- n 【ifi S»* 碑 *i-4*t 

れ u_t-| Atupz 11，** » 上 r つ trs, 1: 

4,'，"，（ i " い » ft t--i**i. rut *Lt 

れ" 




Q 最後の ボスの ガイ ザ ックが 
どうしても 倒せません。 ちなみ 
に レベル は 16 で 体力 191、 腕力 
211、 魔力 90、 精神力 87、 魅力 柳 

翁 神奈川県 '山 下 啓 クンのお 答え 

グ" 

"Hrt>LlPE 3"r すか' iiraU は 楚^" し マ 

かィサ V7o P CM^ に; ^リ ガイ 7>ヮ^！^ すう 

こ ビ で' す。 防具な つ in も. うけろ n-y ゆ 
n レ' r レ' リ き^ん fl »tj 
飾レ rrt い。 

これて-も^ せ けれ ゆ 1 ', 敉ラ碱 に 1 ^ fl 
"^rnc 。尺 文ち 力 \ t) 1 下 t い，^^ 
玄か けろ めけ Ho ほう^'"^ けス かろき れ 

ろ もで' 巧め もヾ 银、' か らま ^^>-tt| 
乙) KT も剩 せな ザ iK1T、 レべ ^力 ゃ汇ゾ 

チ よ い りて す. 1 K れれ Td に x.-t & © 
り^で レへ、 ） レ しう， 

シべ/ レ お^ いれ- i:tfiM す 
大も TtCTt- う.） 



M//o 2 に. 




ftt はば マ 
«]t J 、ろ. 



などです。 おもな 道具 は 炎の 剣、 
妖精の ョ ロイ、 光りの 剣な どで 
す。 どう すれば 倒せる のか 教え 
てくだ さい。 



戦国 ソ I サリ アンの ウル 技 4na4T を 買い そ - 一 なった とい、？ < のために ゥヮサ の is で IB になって いる ゴ I ルドが fi< になる ウル： 

に 行って 武器 か を 買う。 つぎに メニュ ー 画面に 戻って 「ュ— ティリ ティ」 i ぶ。 つづいて 「導 |¥ かいたい」 *s び、 「アイテム をう 

と、 力 ー ソルが 何もない と- 一ろ (最初に tss; 表 不 されて いたと 一 】 ろ) にある から、 そのまま リタ— ンキ I を 押す とお 金が 1325 増ぶ 






&ー衾 £7. ち ち： t なさ ^ 



まュ 



金旋、 荊 州に 潜み 脾ひ 肉く： を瞜 ちず 



ピック アツ フ 金旋 



即 お 


醒 


grille jtji.^ 





今回の イベントの 主役、 金旋 
について すこし 勉強しょう。 

三国志 演義で は 第 5 3 回、 赤 壁 

後の iMi の荆州 南部 四 郡 ijcBSro 
際に: 郡の 大 守と して ©§。 
押し よせてき た 胃の 軍に 対 

して、 金 旋は讓 M を浼 «o 

配下で あ る 従事の ま言カ、 、 さ め 

て 陶犬を 説 L 、たか *M き 入れず、 

かえ つ て 軍卒に 命 じ て 塞志 の 首 
を 斬ろうと した。 が、 周囲の 制 
止に より 思いとどまる。 
城外で 自ら 軍 を 率い、 5*^5 

3 千と 対する も、 さんざんに 蹴 

散らされて 城に 逃け 萇る。 

ところが'、 城門 をく ぐった と 
たん、 楼の 上から 寝返った 

に 矢 を 放た tu 額に 命中。 馬 か 

らニ ろけ 11 ち、 «s にも 首 を 取 




られ た。 

鞏志は 城門 を 開いて 張 飛 軍 を 
迎え入れ p^fc のち、 釜橢 から 

金旋 のか わ リ に 武^ f|5 の大 守に 
任じられた。 

と、 まった 〈もって «1 参な? 殳 
どころ だか"、 もっと, なの は 
他の ^IMBS に は、 10 ぺ一 ジ以 
上に わたつ て 記述が あ るのに 対 
し、 金旋の 場合 はわず か 数 行で 
終わって いると 二ろ だろう。 




歴史の 散歩道 

三国志 n 


L j ipi ^^^卜〜; 


先月 ク ヤジィ 思い をした 三 
国 志 n ユーザーの みなさま、 
お 待たせいた しました〃 




回 は 三国志 n でプ 


レイ/ 



加ィ ベン 卜 「SLG 実力 診断 テ 
ス卜」 を 行 ラぞ。 今回の 課題 は 三 
国 志 II だ。 

前号 を 読まなかった 不届 さな 
(/) 読者の ために、 もラ 1 度 趣 
旨 を 説明して おく。 今回の ィべ 
ン卜 は、 全国 統一す るまでの ス 
ピー ドを 競う、 早 解き コンテ ス 
卜 だ。 しかも、 通常の シナリオ 
ではなく、 付録 ディスクに 入つ 
ている 編集部で 用意した 条件で 
スター 卜しても らラ。 

今回 も、 テス 卜 は 実技 (プレ 



ィ） と 筆記 （レポ 一 卜) の 2 科目。 
実技 問題 は 次 ページに あると お 
り。 もちろん 筆記の ほラも 創意 
工夫 を こらして ほしい。 

セーブ データの 使用方法 は 
1 17 ページの 「スーパー 付録 ディ 
スクの 使い方」 を 見て ほしし ヽ。 当 
然、 付録 ディスク 以外の デ 一夕 
から プレイす るな どの カン ニン 
グ 行為 は 厳禁。 光栄に 協力して 
ちらって いるので、 すぐ わかつ 
ちゃ ラの だ。 その他 ルール は受 
験 上の 諸 注意 を 参照の こと。 

みごと、 全国 統一に 成功した 



ら、 統一した 瞬間の データ をセ 
—ブ した ディスクと プレイ レポ 
一 卜 を 同封して、 歴史の 散歩道 
「SLG 実力 診断 テス 卜 • 三国志 
II 編」 係まで ふるって 応募して 



ほしい。 賞品 は 例によって、 優 
勝者に は 2 本、 準 優勝者に は 1 
本、 希望の ゲーム を プ レゼ ン卜 
する。 締め切り は 5 月末 曰 必着。 
発表 は 9 月 情報 号の 予定 だ。 
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受験 上の 諸 注意 

1 、 ゲーム ク リア する までの 年月の 早 さ を競ラ ものと する。 同じ 場合 
は レポ 一 卜の 優劣に より 順位 を 決定す る 

2、 必ず、 付録 ディスクに セーブされ ている データ を 使つ レイす おと \ 

3、 君主 を 殺して、 他の 武将に 跡 を 継がせて はならない。 最後まで 所定 ^ 

の 君主で プレイす る こと 

4、 他国の HEX 戦 は 見ても 見なくても 自由と する 

5、 提出 セーブ データ は 全国 統一した 時点 (直前 は 不可) の ものと する 

6、 上記の 規則に 違反の あった 場合 は 失格と する 



実技 問題 は、 全 シナリオ を 通 
じて、 最も 統一が 困難で あると 
ゥヮサ に 名高い、 シナリオ 4 • 



どんな 作戦 をと るか は キミし 
だい。 智略の かぎり を 尽くして 
見事 全国 統一 を 果たしてく れ。 



ま 



. さて、 4111 の 三国志 II 編、 い 
かがだった ろうか？ 

担当の ファジー 鈴 木 も金旋 で 
プレイした ことがあった けど、 

序盤の 立ち _L^' り が 織冓ッ ラ か 
つたな あ。 油断して ると すぐ 攻 
め こまれて ゲームオーバー。 曹 
操 • • な どの と 互角 にわ 
たり あえる よう にな る ま でに は 
ひ と^なんても のじ やない。 
それだけに、 統一した ときの 喜 
び は ひと しおだった つけ。 

先月、 今月と 「SLG 実力 麵 



め 



テスト」 の 問題 を あえて 難し く 
したの は、 に 打ちかった と 
きの 充実 感を みんなに 味わって 
ほ しかった からで も あるの だ。 
人 は 壁 を 乗り越える ことによ つ 
て 大人に なって いく。 レツ ツチ 
ャ レンジ./ なお、 レポートに 
プレイ 後の 感想な ど を 書いて き 
て くれる と ウレ シィ な。 
さて、 来月 は 延び延びになつ 
ていた、 水 1« 云の 特集./ ファ 
ンの人 はもち ろん、 そうでない 
人に も ぜひ 見ても らいたい./ 



金旋で 行ラ。 もちろん、 上級. 
史実 モード だ。 

どれ だけ キビ シィ かとい うと、 
武将 は 君主 • 金旋 1 人。 しかも、 
能力 値 は 今 イチ どころ か 今 二、 
今 サンの レベル。 さらに、 周囲 

そうそう りゅうび 

を曹操 • 劉備 などの 強敵に 囲ま 
れ、 すぐにで も 攻め こまれそう 
な 状態。 まったく もって 投げ出 
したくなる < らい。 
しかし、 苦しい 当初 さえ 乗り 
切って しまえば、 あと はとん と 
ん 拍子に 進む はず。 逆にい えば、 
いかに 序盤 を 素早く 立ち上がる 
かが 勝負の カギ。 では、 どうや 
つて 序盤 を 切り抜け るか 7 

幸いに も 金旋の 本拠、 19 国 は 
在野の 人材が 豊富。 せっせと 捜 
索して 奪 用す れぱ、 とりあえず 
隣の 張魯 ぐらいと は 互角 に 戦え 
るよう になる。 しかし、 人材 確 
保に 手間取る と、 まわりから 攻 
め こ まれて 一巻の 終わ り だぞ。 
もっと 安全な 方法と して、 新 天 
地 を 求めて いさな り 放浪の 旅に 
出る./ という 手 も ある。 しか 
し、 今回 は 夕ィ厶 レースで ある 
ので、 タイム ロス は 痛い かもし 
れな いが …… 。 
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こんなに キビ シィ / 



解決め 糸口 は 




まわり を 5 嫌に 囲まれて 逃げ場な し 
かも、 なんだ コ イツら 力； 



O これで もき か、 と 叫びた くなる ほど 金 
旋の 能力 値 は ザ £ い。 何 を やらせても ダメ 




W 

る 



©0t~~(7) ま 51、 は、 人材^ 富な： 

どれ も そこそこに ィ きえる ので ウレ シィ 



わしが 

金 提じゃ 



新 nl ナ I 

タイ 卜ル 未定 



ォレ にも 読ませろ/. 妾に 出て きた 難しい と 思われる 漢字の 読み方 I いていく ぞ。 赤 壁 (せきへ き)、 湖 (けいしゅう)、 武陵 (ぶりょう)、 大守 (たいしゅ)、 i (ちょう ひ)、 讀 (きょうし)、 5H ぐんそつ ズ 種 (そん ナ 

ん) 
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今月のお はがき 拡大 版 〜イラスト 大 特集〜 



今月 はかね て か ら の 予告 どお り 、 
ど 〜んと イラストの 大 特集/ 
いや〜、 これ だけの イラストが 

並ぶ と 壮観、 ttISc 担当と して は 

文章 を 書かな く てす むので 非常に 

ラク。 毎月 コレを やろう かな •••••• 



それ はさて おき、 最初に くらべ 
ると、 みんな 格段に ゥマク なって 

いるな あ。 努力の タマ モノ だ; be 

注意 を 1 つ。 イラスト は ペン か 

色 f&« て 描いて: bo IS* は：^!。 
薄い と 印刷で きないの よ。 



ポ イン 卜 レース 

1 稲泉 知 B 

2 惟宗 竜胆 … 6 

3 孫武 5 



• ランキング 表 

4 東 洲斎写 楽 三世 …… 4 

5 随神 貞紀 3.5 




owm- く りか クン。 カヮ 
イイ, 彩色 離 方が マル 



o 同じく、 くり か クン。 中国 ok 阜県 '±» 美 クン： ゥ 
語で は 何と 読む？ マす ぎる./ 特に^^い ぃぞ 




om^tB . film ^ク ン。 m. o»i 県 . 剛爾己 ク ン。 
地 を 開いた な。 ^効果よ し ッ セージ は ^売んで る よ 



O 棘 都 ■ 又 3： 

ン。 勒 の 名 写 




'狻述 ,i 




o^mm. つむじ 風顿 クン。 
やや^^ 且 いが 色 使い は マル ョ- 



還 働 



お y ^k s h 




o 広島県 • 舂莉 火冬ク ン。 コ o 同じく、 春點 火冬ク ン。 絵 

レは 2 枚 I セット なのかな あ ^は 二 ち らのほ う が 上 

uav ん人山 woj 



O 広島県' 三 クン。 不 

さがよ く 出て いて マル 



O 大赚 '乱世 クン = 

カラフル/ 風 よし 



^C^fw^H し^ 

れ， -、 1 ""，、ほ" 

J し， 

-、く 



o 培 玉 県 ， 

ィ，/ 三国志 m は 出る か？ 



©fesrn. 老将 軍 クン。 
かで 見た ような 絵 だが マル 



• 純 何 請 ク ン。 や ©#^J 1 1 県 ' 吉 法師 ク ン。 雰 
はり マ シェ一 ティ はカヮ イイ stm はよ し、。 線に 工夫 を Z 




^7 

0« 県 ■ クン。 色 使 

し、 がよ ろしい。 次 も » 



04b®t- りん クン。 この ほ 
のぼのと した ノリが 好きだな 



群雄割拠, ~ 対決 イラスト 部門〜 




翁 良 to,' m K ちわと あ、 まも，！ 
なんて fe> i3> か 

-Biiate*^' 恤 tow — TSb わす 5 のよ 

^VSPV^^ 魏 i の *«n&'HT 
Si/f y 、'： st- 、 ほん 




, ォレは i 原の ' 

n 布お'.' 

is か ォレを 
•， マ はくれ ぬ 

H、 




O 鹿 県. 阿呆 クン。 某 〇 0^ 川 県 クン。^ m 0辦 県 'BEIJING クン， これ 

戦 布告 だ./ あやうし^^ n パークに 似て るよう な …'- がいい ぞ ■/ 絵 はま だ 勉強 は 強そう だぞ z 




川 県 •+ 節 寺 クン。 迫 

力 ある がいい ぞ 



OI#si 県. 葛 木 伸 夫 クン。 サ 

サャ推 Ho ファンキーで マル 



つぎは 白熱の 読者 対抗 マルチ プレイ 大会 だ 4 25 



新 nl ナ I 

タイ 卜ル 未定 



ォ レのポ イン 卜 を 教えろ/. 今 された 人の ポイント を (ただし、 上位 5 人 は §)。 つむじ 風 か 3 ポイントに 到 湾 S? にす るか ゲ— 厶 までがん ばる か I 部まで 知らせて くれ。 また、 くり か-又又 三国志 FAN. 

• fft の囊 . 吉 法師 . りんが 2 ポイントで ひとまず リ I チ。 土 08K . 三 M 久 • ぺん- 考 sf , 鈍 is 丼 ， -I-l- BEIJING, 侍 . 葛. ？K か —ポイント となって いる。 <ii は 上 tt: はィ マイ 

チ だった が、 中 BS の ポイント アップが 8^, き、 レ I スは がぜん ォ モシ ロク なって きた。 3 ポイントで 5 ポイントで ゲ 1/ q を プレゼント。 さ.^ キミ もどん どん sg しょう/. 



IflS 7 ルチ プレイ 8 時闔議 レチ プレイ 大会 



大会 実況 編 3 回目の 今回 は 
プレイヤー チーム 同士が 激 
突し、 ますます 白熱す る/ 



前号の つづ さ、 のまえ に 



群 雄 相、 あ 食 》 む 



初の プレイヤー 同士の 戦闘、 
上 杉 VS. 斎 藤 • 北条。 兵力で 

は 上 杉 軍 有利。 援軍の 北 条は両 
軍の 戦力 を 見比べ、 勝てない と 
判断、 すぐに 自国に 退却。 「厶ダ 
に 兵力 を 損耗 させられない J 
こうなる とや はり、 兵力に 勝る 
上 杉 軍 強く、 奮戦むな しく、 斎 
藤 軍 無念の 退却。 ， 

また、 本願 寺 軍が 越 中に 侵攻 
すると、 上 杉 は コンピュータ 
姉 小路の 援軍 要請に こたえ、 兵 
を 送る。 まさかの 妨害に、 本願 



寺、 あえて 決戦 を 避け 退却。 上 
杉の 動 さが 活発に なって さた。 
いよいよ 眠れる 獅子が 目を覚ま 
したと いうと ころ か 7 
また、 朝 倉が 丹 後、 北条が 上野 
を それぞれ 奪う。 

年 かわって 1556 年 1 月。 上 杉 
軍、 満を 持して 北条領 ，上野に 
侵攻。 いよいよ 宿命の 対決/ 
「合戦 直後 だから 手薄な はず」 
ところが、 北条 ちその 点 はぬ か 
りなく、 わずか 1 ターンで 兵力 
30D に 回復して いたので ある。 




「ゲ、 いつの 間に …… 」 
予想外の 大 軍に たまらず 退却。 
危機感 を 覚えた 上 杉 はせ つか 
く 占領した 信 濃から 撤退し、 北 



条 との 決戦に 備える。 すかさず 
北条が 空白に なった 信 濃 を 占領、 
ますます 強大 化し、 朝 倉 も 丹 波 
を 奪い、 地道に 勢力 を 拡大。 




i が' 兵力の O 上 杉 VS. 北条 すき をつ いたつ もりが、 準 
備は万 S£ r こんな はずで は 一 j 
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腹が減って は 戦が できぬ、 とい 
う わけで プレイヤー たち も 食事 を 
す る （ちなみに、 « 部で 用意 し た 
昼食 は 京 急の 仕出 し 弁当 + ウー 口 
ン 茶だった ）。 

弁当 を 食べながら、 プレイヤー 
たち は 何 を 思って いるの 力、。 長 丁 
場の 午後の 戦いに むけて 戦略 を 練 
る？ それとも、 ただの 茶飲み話 
か。 今 は 知る よし もない …… 。 




o ホッと 一, g、 g^t^ 食べな 力 < らも、 
书 まの 戦いに 思い を はせ る ？ 
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番人 気 は 上 杉だった の だ。 つい 
で 北条、 織 田と 続く。 注目 チー 

厶、 今月の 動向 は 7 




浅 井 担当 

堀江 雄 二 像 
大久保 寛 之 ® 
(河 野 健 太郎） 



朝 倉 担当 

加 藤隆徳 @ 
中 野将彦 ® 



さて、 今回 も 引き続き プレイ 
の 模様 をお 伝えす る。 

前回までの 状況 は 下の 図のと 
おり。 今のところ 佐 々木. 若 梅 
ペアの 北条 チームが 一歩 リード。 
しかし、 他 勢力 も だまって いな 



い。 戦乱の 嵐が 吹 さ f れる こと 
は 必至。 題して、 疾風 怒涛 編 (意 
昧 不明)、 いざ スター 卜./ 

その まえに、 今や 恒例と なり 
つつ ある、 参加 プレイヤーの 紹 
介 をしょう。 しかし、 もし プレ 




ィャ一 個人への ファン レターが 
来たら どラ しょうかな …一 。 
なお、 優勝者 予想 クイズの 一 




鈴 木 担当 
増 田 隆© 
永 川大祐 @ 
古巿通 ® 



本願 寺 担当 

山 岸 誠 ® 
中 村有 吾 © 



新 nl ナ I 

タイ 卜ル 未定 



ぼ < は 誓 う〃 の M ファン *H マ. >fe わら V？ ている。 と、 一 発かましたところで.5 友人に^^3^」4;って来てとぃったら、 TswseiQE つて 来て しまつ ちなみに ぼく はタ— ポ R4S: つてい ない. ^ら プレイ 

できない。 というわけだ ぼくの MSX2+(AIWSX) とタ —ポ してお くれ。 はす rs。 O^ST\ たろ ちゃん.？.^) 亡 最初の かまし といい、 ォチ といい、 字の 汚さと いい、 ただもの ではない と S じ 入りました-" f 

ひ Ai^ あなたの S; と髮の 毛 413 つてく ださい" ワラ 人？^; ります から。 




づ u 不 m 



プレイ 開始から 5 時間が 経過 
し、 残す ところ あと 3 時間。 北 
条の あまりの 独走に、 他 チーム 
にも あせりの 色が 見え 始めた。 
「このまま 北条 をの さばら せて 
おいてい いもの か./」 
共同して 北条を 叩こうと、 境 を 
接する 上 杉 • 斎 藤 を 中心に、 反 
北条 同盟が 成立。 北条 包囲 網の 
結成で ある。 

そんな 雰囲気 を あざ笑う かの 
ように、 2 月、 またもや 北条が 

とおとう み 

動き、 今 川 領' 遠 江に 攻め こ 
む。 圧倒的 兵力で 敵 を 蹴散らし、 
今 川 義元を 捕らえる ォマケ つ さ。 

これで g か 国 保有と なり、 他 勢 
力との 差 は 広がる 一方。 

しかも、 織 田 軍が 自慢の 精鋭 
鉄砲 隊を 率いて 今 川 領 • 三 河に 
侵攻す ると、 三 河 を 奪われた く 
ない 北条 は、 コンビ ュ一 夕 今 川 
の 援軍 要請に こたえて、 なんと 

3D0 を こえる 兵 を 送る 。鉄砲 隊を 

取り囲み、 突撃の 嵐で 本気で 撃 
滅を はかる。 織 田 軍、 あまりの 



損害に やむなく 退却。 
「ぐ くやしい〜」 

本願 寺 軍、 再度 越 中に 侵攻。 
またもや コンピュータ 姉 小路 は 
上 杉に 援軍 を 要請した が、 盟約 
を 結んだ ため 今度 は 兵 を 送らず、 
無事 占領に 成功。 対北条 にむ け 
て 触手 を 伸ばす。 

また、 鈴 木 軍、 伊勢の 兵力 を 
すべて 紀 伊に 集結。 来たるべき 
戦いに 備えての 奇策に でた。 

対して、 北条も 豊富な 国力 を 
利用し、 前線 国の 兵力 を 着々 と 
強化。 加えて 後方の 安全 国で は、 
茶器たら いまわし によって 捕ら 
えた 武将の 忠誠 度 を アップ。 万 
全の 態勢で 同盟軍に 臨む。 

しかし 3 月、 相模 沖で 地震が 

発生。 北条の ほとんどの 国が 地 
震に よって 甚大な 被害を受けた。 
これに は 場内 大喜び。 「この 機に 
乗じて、 北条を 倒せ./」 

北条 vs. 反 北条大 同盟、 果 

たして 戦いの 行く末 は？ 1 緊迫 
の 次号 を 待て / 



結 成 L' 



1556 年 S 月 
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三 河に 侵攻した 細 軍 だが、 北条の 予想 

タ め 援軍に 苦戦 を 強 L 、 ら れ Pitil 



o 突如、 mmti'm. 北 条軍大 n?s。 場内 
「攻め こむ チャンス だ/」 と 大喜び 



•J 
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ま丄 
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「第 2 回 大会 はこ うしょう j 係 
に ハガキ を 送って く れ たみん な、 
貴重な 意見 を どう も ありがとう。 

そのな かからい く つか 紹介す る 
と、 8 チームの #*|] 者 を 決める 方 
法と して、 多かった のが、 全国 を 
8 つの ブロックに わけて 予選 を 行 
い、 各 ブロック チーム を 編 
集 部に 招待 （もちろん 交通費 も） 
して 全国大会 を 開催 するとい う も 



務 逢 ^ 

の。 うん 理想 をい えば、 織 部 
と しても この 方法 を 採り たいんだ 
けど、 そのために は 実績 を 作らな 
ければ な ら ないだ ろ う な あ。 逆に 
いえば、 こ M 画が 定着 すれば い 
ずれ は 全国大会 を 開催す るつ もり 
でい る。 

また、 #iu 者 を 筆 言 BiSIt によつ 
て 選べば いいと いう 意見 も 多 かつ 
た。 問題 はさし ずめ、 歴史 クイズ 



〜次回 大会への 展望〜 



や 戦略 問題、 プレイ レポート など 
にな るんだ ろうな、 きっと。 

ちなみに、 女性の みの 大会 を 開 
いて はどう かとい う 織 田家 軍師- 
±M クンの アイディアに は 笑った 
な あ。 女 き、 おしゃれに 

時間が かかる し、 帰り も 早く な く 

ちゃなら ないから、 8 耐マ ルチじ 
やなく、 4»V ルチ になる そうだ。 
う〜 む、 Jfi^o でも これって、 参 



加 希望者が いるの かな あ？ 

さて、 次回 開催地に ついて だが、 
みんなの/ 、ガキ を 集計 してみ ると、 
現在のところ、 ，、 仙 台、 名 古 
屋の llo また、 信 長と ゆかりの 深 
い 岐阜 (信 長 第 2 の 本拠と もい え 
る 美； 農) で 開催して ほしいと いう 
の もあった そ'。 

弓 I き 続き みんなからの 意見 を 募 
集す る。 よろしく 頼む Z 



つぎは ピラミッド ソ ーサリ アンの マップ コレクション + 
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北条の 圧倒的 な 強さの まえに、 
fe« を 抱いた 他チ— ム。 「二の ま 
まで はいけ ない/」 

1 度 は 矛 を 交えた 上 杉 • 斎 藤が 
地 ヒ条 のために 手 を 握る。 ついで 
こ れに *n 寺 . i» . 織 田が' 加わ 
り、 ついに は 全勢力が 反北条 大同 
盟を 結成。 打倒 北条 のために 一致 

団結。 各 チーム、 全 兵力 をキ SAL 
て 北条の を 崩しに かかる。 北 
条 としても、 を 破られれば 一 

気に 内部 を) 1SL さん at の 憂き 

目 を 見 かねない。 必死の 防戦た'。 

北 *¥VS. 反 北条同 S¥、 いず 

れ に槲リ の 女神が 嫉 むか？ 最 
大のャ マ 場 をむ かえた/ 




o 他 チーム をす ベて 敵に まわしても、 上激 的^な 北条 佐々 
木' 若^ ァ。 駄国 の 自信から か、 「来るなら 来い/」 と^ SOT 

構え （？） 



てす。 キャラクタ I の 色 は 白て シュ— ティング 

.ゎ いたくな つてし まい まし. fc« どうか 二ん な ぼくに 「バ 

-ょな I。 T&E ソフトの 人. £ つただろう に ..... .。 



X セー il 一 



マツ ブ^! レ クシ ヨン jj 
ピラミ^ド ソーサ リア ンリま 



一一 



ピラミッド ソー サリ アン も 
大詰め、 最後の 全 マップ を 
掲載して しまう 十字軍 だ./ 



せば いいの だ。 数々 の 卜 ラップ 
に 守られた @ の 部屋に はネ リ ス 
の 姉、 アリーナが いる。 ァ リー 
ナは ギル バレスの たくらむ 陰謀 
を 聞かせて くれる。 ギル バレス 
め、 一刻も早く 倒さねば …… 。 
フィ レンと いう 妖精 を 助けて 
あげる と 「宝箱の 鍵」 の ありか を 
教えて もらえる。 でも 根気よ く 
さがさな いと なかなか 見つから 
な いんだな、 これが …… 。 ロア 
ニスの 話 を 聞いた 後なら 水晶 球 



で ワープが でさる ょラ になる。 
緑、 赤、 青の 順番で ワープ だ/ 
小人の 長老 を 助ける に は エレべ 
一 ター をう まく 使わなくて はな 
ら ない。 そう、 ァレを 運んでも 
らう ためにね。 

さあ、 ここまで くれ ぱ 決して 
難しくな いはず、 ぜひ 君の 手で 
ギル バレス を 倒して、 感動の ェ 
ンデ イング をむ かえて ほしい〃 
右 ページの クイズに 答えて プレ 
ゼン卜 も 持って つてち ようだい。 



マップの 見方 
o~© マップ 上の 番号 は 同じ 番号に 対応して いる 

©<=>©®© の 部屋 水晶 玉 を 使って ワープで きる 

赤 • 胃 • 緑 水晶 玉の 色。 選 ふ' 色に よって 行ける 部屋が 

違ろ 



スター 卜して すこし ゥ ロウ 口 
している と、 さらわれた フェリ 
サ姫を 救出す るた め エー リング 
王国に やとわれた、 ァ ランと い 
う 剣士と、 エー リング 王国に つ 
かえる ロア ニスと いう 魔法使い 
にで あう。 この 2 人、 ところ ど 
こ ろ で 大切な ヒン卜 を くれる の 
で、 しっかり 話 を 聞いて おこう。 

迷宮の 奥 を 進んで 行く と、 小 
人の ァス夕 ルがェ ビル ガードに 
襲われて いるので 助けて あげよ 
う。 ァス タルの 話に よれば 酸の 
海の 水 をな くす に は、 赤い 宝石 
が 必要 だとい う。 そのこと をス 
イッチの 近くに いる ロア ニスに 
伝える と 「ルビ一」 をく れ るので、 
さっそく スィッチ を 入れて 奥の 
部屋に 行って みょう。 左の 部屋 



に は 宝箱が あるので、 ありがた 
くいた だいて おこう。 部屋 を 出 
ると ァ ランが 紙切れ を 見せて く 
れ るが、 何が 書いて あるか 解読 
でさない。 そラ そラ、 右の 部屋 
にネ リスと いう 女の子が いた。 
話 を 聞けば、 なんとも かわい そ 
ラな 境遇、 ネ リスに 紙切れ を 解 
読しても らラと 行動 範囲が グー 
ン とひろ がる ぞ。 それにしても、 
女の子にまで こんな ひどい こと 
をす ると は、 許せん ギル バレ 
ス // 

さて、 うまく © の 扉のと なり 
に 橋 を かけて 渡る こ とがで きた 

ら、 右端に 3 つの スィッチが 見 
つかる はず だ。 ここで あせって 
3 つと も スィッチ を 入れて はい 
けない ぞ、 上の スィッチ だけ 押 
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： さ' 



'、'お 3 W な;' 



赤 一 © の 部屋へ 
青 一 ® の 部屋へ 
緑 ー© の 部屋へ 



赤 一 © の 部屋へ 
青 一 @ の 部屋へ 
緑 一 © の 部屋へ 



赤 一 ® の 部屋へ 
青 一 © の 部屋へ 
緑 一 ® の 部屋へ 




ネ 1 J ス 



(5) 



赤 一 (© の 部屋へ 
青 一 © の 部屋へ 
緑 一 ® の 部屋へ 



(水晶の カードが 必要） 






歌 f 詠む 会 




のお 題 は 「ね」、^ §i はちよ つと すくなめ だった ぞ。？ 5 えお 願い 三国志 m ssi して みんなの 心 を ^8^へ (鳥1\山55.ほ歳)#§^った St の 兵士 は すくない ぞ はや なきや 

まつち まう Gs^\pp—M*l:: 衆)？ 5 えきいて/. 楽しい ソフトが めじろおし .tj つたら お f ばろ よ 県. 歳) ftg たちが SB 家に やってくる 8r I： なんとかして 

. ボ\ まっし ゆ. ほ 歳) 秦 「ネガ- .si」 込の 謎 解けた のに 送る； gs3 わからん (sc\ まっし ゆ. ほ 歳) ☆saylp は 「さ」 で はじまる^ よろしく。 イラスト. まっし ゆ 



START 



あ 令 寧 



小 A)S の 長老 



アリーナ 



： リサ 姫 




も ゾ ： : '：w ，'，'，一,'，, • 考、 ： ： ： - 'ノリ 
森お, ？ 



I 



フィ レン 



スィッチ 



宝石の 鍵 



ァス タル 小人の 村 



アース. エレ メンタル スィッチ ^ ^ スィ ツナ 



次号で 8 耐 マルチ もい よいよ 最終回/ 



ポスターが 当たる/ ソーサ リア ン クイズ: グ 



『ツー サリ アン』 が P C — 8 8 版で 
発売され たのが、 1387 年の こと。 
もうかれ これ 6 年 も <7)* い 間 支持 
されて きた 二と になる。 これ は 本 
当に 驚くべき こと だよ; fao こんな 
す ばら しい ゲームが MSX で 遊べ 
るよう になった のもブ ラザー 工業 

さんのお かげ、 ！ m/ m// 
さて、 その ブラ ザ 一 工業さん の ご 



厚意で 「ツー サリ アン」 の ポスタ 

一 を 5 名に プ レゼ ン ト しちやう。 
でも クイズに!^ しないと あげな 
いよ。 さて、 ビラ ミツ ド といえば 
エジプト。 いちばん 大きい ピラミ 
ッ ドは 誰のお 墓だった かな？ 

o 王 貞治 
© クフ王 

Q トウ カイ ティ 才ー 



s ゆいな c»i*F*f 



ま 



O ビラ ミ ッ ド つて 誰^だ つけな あ ？ クて今 刀 ま る 名 
前だった ような …… ク、 ク、 クロレラ、 クラ リス 




0T. ビラ アイデア I. ト ビラ CG の 元 

はこ ちらに。 レ にもい わせろ/. 

の ほかなんでも ありの コ |ナ|。 傻 



不タ *i?。 s:1 ム のぞま 八 ー ウル？^ つけたら こ 二に。 @3g けで きます 丄ゲ I ムの 答えが ff. たい キミ は 「Q」 曾で。 荅ぇを 知っている キミ は 「A J? で。 ④ マップ コレクション 丄 マップ § 

,*§デー 夕の 51 はこち らまで、 イラスト も §; 中。 詠；^ 詠んで きて。 お 題 用の イラスト もよ ろしく ね。 ⑦ イラスト， 1 上記 以外の イラスト はこち らまで。 Is^nl ナ |*\ ィ トル 4/1 そ 

1 にはゲ I ム、 もう 一歩の 人に は テレカ を プレゼント ®s のぞく)。 あて 先 は、〒^ 1§SS4I^]7 _ i M Msx. FAN 觀 部つ ケ ーム±$」 そわ それの nl ナ I まで。 
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G- 一れ が プレゼント される ポスタ —た/. ほ 

し -,. ひとは ジ ヤン ジ ヤン て くれた まえ 



ァ 卜り ビュ一 卜 ビッ卜 SCREEN12 
の YJK 方式て は， 1 ドット ごとに 輝度 
情報 （Y) が 5 ビット （0 — 31) 割り当て 
られ ている が、 SCREEN10 と 11 て は， 
それ を 4 ビッ 卜 （ — ほ） に 下げ、 余つ 
た 1 ビッ ト （ビッ 卜 3 ： 2 進数に して 
下位から 4 桁 目） を YJK, RGB の切リ 
換え 用に 使って いる。 この ビッ 卜が， 
なら、 YJK 方式， 1 なら RGB 方式に 
なる。 この ビッ卜 3 のこと をァ 卜リビ 
ユート ビットと いう。 アトリビュート 
(attribute) は、 r 属性」 という 意味て， 
より ひらたく いえば 種類と か 性質と い 
つたよう なち のの こと だ。 
その ド' ソ 卜に 対 )£ する 1 パイ 卜の 色デ 
—タを A とすると， 
A AND 2 ~ 3 
が なら、 その ドット は YJK のドッ 
卜， 8 (= 2 3) な. ら RGB のドッ 卜と 
して 表示され る。 

ちなみに、 SCREEN12 て グラフィック 
を 表示して いる 状態て， SCREEN10 や 
SCREEN11 を 実行す ると， 自動的に す 
ベての ドッ 卜の アトリビュート ピッ 卜 
を 1 にして くれる。 



I "一 



前号に 引き続き、 
以降の 自然 画 モード、 YJK 方 
式に ついて、 なにかと ァレ して 
みた。 なんだか あいまいな 言い 
方 だが、 なにしろ ナ 二が ソレだ 
からし かたがない。 
SCREEN12 でで さる こと 

SCREEN12 では、 正味 1 
万 9268 色の 豊富で こまやかな 色 
が 表示で さるの だが、 ただし、 
^ビッ 卜の 色相 情報が 4 ドッ卜 
に まとめて 1 つし かないた め、 
1 ドッド 単位で 自由に 色 を 操作 
する わけに はいかない。 たった 
1 ドッ 卜の デ 一夕 を 変えた だけ 
で、 その ドッ卜 を 含む 4 ドッ卜 
グループ 全体の 色相が 変わって、 
いわゆる 「色 化け」 を 起こし やす 
いの だ。 

だから、 形の はっきりした グ 
ラフィック を かくに は、 SC 闩 
は 適して いない、 とい 
う 結論が いちおう 出て くる。 

しかし、 輝度 情報 （丫 ： 5 ビッ 



卜） だけ は 1 ドッ卜 単位で 持て 
るので、 ある 範囲の J K デ 一夕 
を 均質 化して、 輝度 情報 だけ を 
変化 させれば、 自由に グラフ ィ 
ック がかけ る。 RGB では 望め 
なかった 最高 32 段階の グ ラデー 
シ ヨン を 使用した グラフィック 
がかけ るの だ。 リス 卜 1 は その 
サンプル だが、 このよ ラに 複数 
の 色相 を 使った グラデーション 
ち 可能 だ。 

SCREEN10 と 11 について 

YJK と RGB が 混在して い 
る SGREEN10 と 11 は、 描画 
するとき の 命令の 使い方に 違い 
が ある だけで、 表示 能力 はまつ 
たくお なじ だ。 したがって、 こ 
の 2 つの スクリーンモードの デ 
一夕 は 完全な 互換性 を 持って い 
る。 おなじ 画像の デ 一夕なら、 
どちらの モードで 見ても おなじ 
ように 見える というわけだ。 

では、 SCREEN 10、 11 の 兄 
弟と、 孤高の SCREEN12 と 



の あいだ はどラ か。 

ぜひ、 実験して みて ほしい。 
SCREEN 12 でかいた グラフ 
イツ ク （已 SAVE した もの) を、 
SCREEN10, 11 で そのまま 
読み こんで みょう。 たいていの 
場合、 どぎ つい 画像に なって 現 
れ るだろう。 ァ卜リ ビュー 卜ビ 

ッ 卜が 1 だった ドッ 卜が RGB 
方式に 変わる からだ。 

この かぎりで は、 SCREE 
N10、11 と SCREENH2 の あい 
だに は、 デ 一夕の 互換性がない 
ように 思える が、 じつは、 コン 
バー 夕と もい える 機能が はじめ 
から 付いてい るの だ。 

それ を 証明す るの が 右 ページ 
の リス 卜 1 だ。 この プログラム 
は、 グラフィック を かいた あと、 
SCREEN 12 から SCREE 
N10 に 移行して いるの だ。 

移行す ると 画面 はどラ なる か。 
不思議 だが ほ と ん ど 変わらな し ^ 
(プログラム 解説 参照)。 




プログラム 解説 

リス 卜 1 の 使い方 実行す ると、 まず 白い グラデーション 
ュニッ 卜 を かぎ、 いったん 消えてから、 上の 写真の ょラな 
画面に 落ち着く。 この 画面 をよ く 見てから、 スペース キー 

を 押す と、 画面の モードが SCREEN10 と SCREENS 
と を 往復す るよう になる。 左上す みの ブロック をよ く 見て 
ほしい。 うまくいつ ていれば そこが 脈動して いる はず だ。 
解説 譬100 画面 初期設定 暴110 グラデーション パ夕 
ーン 描画 用の 変数 設定/パターン 保存 用の 配列 宣言 き 
120〜14tl グラデーション パターン を 描く 【R:C 旧- 
CLE 文の 開始 角度/ C ： 描画 するとき の カラー コードに 
相当す る データ。 この データ は、 ビッ卜 0〜2 を にして、 
輝度 (Y) だけで グラデーション 効果 を 出して いる】 秦 150 
グ ラデー シ ョ ン パターン を 配列 A% に 保存す る Z 画面 消去 
拳 160〜240 画面 を 4 つの ブロックに 分け、 それぞれに A 
% をセッ 卜し、 その上に 行 18D で 読み こんだ JK データ （行 
300) を 均一に 書 さ こんでいく （行 210〜230) 【CX、 CY ： 
ブロック 単位の 位置 を 表す /X、 丫： 各 ブロックの 左上 座 
標/ A$ ： データー 時 保存 用 /N、 M ： 行 210〜230 の 
ループ 用。 N は YJK 方式の ドッ卜 を 4 ドッ卜 単位で 管理 
し、 M は 各 単位の なかで データ を 正しい 順に 書き こん 
で いくため の もの 暴25 [！〜 260 卜 リガ 一入 力 待ち /1 .5 
秒 待つ 會280 スクリーンモード 切り換え 【S ： スク リー 
ン 切り換え 用。 前者のと き は SCREEN10、 後者のと き 
は SCREEN12 になって いる】 暴290 SCREEN10 
なら 行^ へ、 12 ならもう いちど A% を 左上 プロックに OR 
で 上書きす る。 SCREENS になった 段階で グ ラデー シ 
ヨン は 細か さが 半分になる。 ふたたび SCREEN 12 に 移 
つても 粗くな つた まま だ。 そこへ A% を コピーす ると ふた 
たび グラデーション はもとの こまやか さに もどる 鲁 300 
4 組の JK デ 一夕 



100 SCREEN 12，0:COLOR ，0，0:C し S 
110 R=ATN(1 )/3:DIM A%(4597) 
120 FOR 1=0 TO 63:C=( I¥2)^8 
130 CIRCLE (50，100 — I) ，48 — I¥^，C，R，R*11 
140 NEXT 

150 COPY (0，0)-(100，90) TO A%:C し S 
160 FOR CX=0 TO 1 :F0R CY=0 TO 1 
170 X=CX*128:Y=CY*106 
130 READ J,K 

190 A$=RIGHT$("00000"+BIN$( J) ，6) +RIGHT 
$( M 00000"+BIN$(K) ,6) 
200 COPY A% TO (X+14, 丫 +6) ， ，0R 
210 FOR N=0 TO 31 :F0R M=0 TO 3 
220 LINE (X+Nw4+M，Y)-STEP(0，105) ,VAL 

(HID$(A$， 10 - Mw3，3) ) ， ，OR 
230 NEXT:NEXT 
240 NEXTrNEXT 

250 IF STRIG(0) THEN 280 ELSE 250 
260 TIME=0:FOR W=0 TO 90 : W=TIME : NEXT 
270 SCREEN 12 く--〉 SCREEN 10 

280 S=2- S:SCREEN 12-S 

290 IF S THEN 260 ELSE COPY A% TO (14,6) 
， ,0R:G0T0 260 

300 DATA - 2，- 27, 3， 3， -7， い 10， - 11 
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U ス卜 2 の 行 80 について Y の 変換 式 
の 最初に、 

Y = (B + R/2+G/4 + 1)¥2 
と あるが、 この +1 は 四捨五入す るた 
めの ちの だ。 つま リ、 0.5 を 加えて 小数 
点 以下 を切リ 捨てて いるの だ。 この 方 
法 はよ く 見られる。 




w tfT A a yell ^\ ^ji^- |^ 



YJK と RGB の 混合 

SCREENS から SCREE 
N10、 1U こ 行く とき はァ 卜リビ 
ユー 卜ビッ 卜が すべて 1 になる 
とい ラ 目立たない が 劇的な 変化 
を とげる。 しかし、 SCREE 
N10 と H は、 たがいに まったく 
VRAM のデ 一夕 を 損なわずに 

® リス 卜 S RGB-YJK 変換 

:WIDTH 40:KEYOF 



，4 : 



100 SCREEN 0:COLOR 1! 
F:DEFINT A-Z 
110 IF INKEY$>"" THEN 110 
120 PRINT USING"R=## >>〉"：Rj 
130 INPUT R: IF R>31 OR R<0 THEN 120 
H0 PRINT USING"G:## >〉> "； G; 
150 INPUT G: IF G>31 OR G<0 THEN 140 
160 PRINT USKB^tt >>> "； B: 
170 INPUT B: IF B>31 OR B<0 THEN 160 
180 Y=(B+R/2+G/4+1 )¥2: J=R-Y:K=G-Y 
190 PRINT 

200 PRINT USING"R=### G=### B=###";R:G:B 
210 PRINT USKY=tt## J=M# K=##tt"jYlJjK 
220 A$=RIGHT$("00000"+BIN$( J) ,6)+RIGHT$( 
"00000"+BIN$(K) .6) 
230 FOR 1=0 TO 3 

240 PRINT USING"&& = & & "； MI D$ ( " KLKH JU 
H" . 1*2+1 ,2) I"&B"+MID$(A$, 10- Iw3,3) ； 
250 NEXT 

260 IF STRIGC0) THEN 280 ELSE 260 

270 ，鲁肇 翁 YJK DISPLAY 

280 SCREEN 12.0:COLOR .0,0:CLS 

290 FOR N=0 TO 7:F0R M=0 TO 3 

300 LINE (N*4+M+100>80)-STEP(0>31 ) .Y*8+V 

AL に &B"+MID$(A$, 10 - M»3，3) ) , ,OR 

310 NEXT:NEXT 

320 BEEP:BEEP:BEEP 

330 IF STRIGC0) THEN 100 ELSE 330 



行 さ 来で さる。 

そこで、 丫 と RG 已を混 
合して 使いたい とき は、 YJK 
グラフィック は SCREENS 
でかいて おさ、 SCREEN1D 
や II に 切り換えてから、 RGB 
の グラフィック を 上書きしたり 
すれば いいだろ ラ。 単純に、 16 
色の パレ ッ 卜 を 使って ガンガン 
描画した いのなら、 SCREEN 
10、 YJK の データ もい じる 必 
要が あるなら SGREEN1H こ 
すれば いい。 

にだ、 クラ フィック 画面へ 
の 文字 表示に 関して は、 SGR 
EEN10 では なぜか RGB のデ 
一夕と して 扱われない。 文字 表 
示 は SCREEN11 で、 ァ卜リ 
ビュ一 卜ビッ 卜の こと を 計算に 
いれた 色デ 一夕に すれば ラ まく 
いくよ ラだ。 
RGB から YJK を 計算 

さて、 いろいろな 色 を 使って 
YJK グラフィック を かくの は 
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： 31 6= 


5 B= 24 




V= 


26 J= 
=&ES01 


丄'' y = 




KL 







いまのところ なかなか むずかし 

いが、 適切な JK の 値 を 探る た 
めの 道具と して、 RGB から 
丫 JK デ 一夕 を 計算して みよ ラ。 

RG 已 方式の パレ ッ卜 では、 
RGB の それぞれ について、 3 
ビッ卜 （0~7) の 段階し かな か 
つ た が、 SCREEN12 は、 
YJK 方式に よって、 RGB そ 
れぞれ について 5 ビッ 卜ず つ 
(0〜31) の 情報量 を 持てる ょラ 
になった （RGB と YJK の 関 
係に ついては 下図 参照)。 SCR 
EEN10 と 11 は、 もう 少し 粗い 
はず だが。 

YJK デ 一夕 そのまま では、 
じっさいに どんな 色になる か 想 
像し にくい が、 RG 日の 割合で 
あれば、 これまでの 3 ビッ 卜の 
経験から あるて いど 予測で さる 
だろう。 そこで、 指定した RGB 
のデ 一夕から、 その 色 を 表示す 
るた めの YJK デ一 夕 を 教えて 
くれる プログラム を 作って みた 

もて 入 
知い 力 
つ く m 
てと を 
い 色 参 
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® 1 ドッ卜 目の RGB の 計算 例 

R=Y0+J 
G=Y0+K 



® 図 4Fu/ 卜 単位の YJK チータ の 構造 



Y0=SB1 01 00 
=20 

.自 J = JHx 曰 +JL 
= 1 XB+3 = 1 1 
K=KHxB+KL 

目 =(—e)xs+i=- 

•••R = 31 G = 5 已 =24 

*KK JH は «_h 位 ビットが は 負と して 扱います。 
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(リス 卜 2)0 

R、 G、 B (各 0~31) を 入力 
していけば、 その 色の ドッ卜 を 
表示す るた めに 必要な VRAM 
データ を 表示し、 その あと スぺ 
一 スキー を 押す と、 実際に その 
色 を 表示し、 スペース キーで も 
とに もどる。 データ 入力のと き 
ただ リタ一 ン キー を 押す と 前回 
の 入力 値 （これ も 表示) のま まに 
してお ける。 
JK を 探して 

いろいろな JK の 組み合わせ 
と グラデーション を 組み合わせ 
てみたい とさ は、 リス 卜 3 を 利 
用して ほしい。 スペース キー を 
押す たびに ランダムな JK の 組 
み 合わせ を グラデーション でに 
種類ず つ 見せる。 31 ページの リ 
ス卜 1 の JK データ も、 リス 卜 
3 を 実行しながら 探した。 
各 ブロックの 下に 表示され て 




@リス 卜 3 ラ：/ タね ク ラデー シ ヨン 

100 SCREEN 12.0:COLOR .0.0:SETPAGE 1 . 1 :S 

CREEN.0:CLS:KEY1 ."GOTO 370" +CHR$ ( 1 3 ) 

110 OPEN "GRP:" AS #1 

120 DEFINT A-Z:DIM RC2050) 

130 FOR Y = 31 TO STEP - 1 

140 C=Y*8 

150 LINE (31-Y.31-Y)-STEP( (Y+1 )h2-1 . (Y 
+1 )*2-1 ) >C.BF.PSET 
160 NEXT 

170 COPY (0.0) -(63. 63) TO R:CLS 

180 FOR CX=0 TO 3:X=CX*64 

190 FOR CY=0 TO 2:Y=CY*64+CY 

200 COPY R TO (X.Y) ， .PSET 

210 J=INT(RND(1 )*64)-32 

220 K=INT(RND(1 )*64)-32 

230 A$=RIGHT$("00000"+BIN$( J) »6)+RIGHT 

$("00000"+BIN$(K) >6) 

240 FOR N=0 TO 15:F0R M=0 TO 3 

250 LINE (X+N*4+M.Y)-STEP(0»63) -VAL( 

"&B n +MID$(A$,10-Mw3,3)) . .OR 

260 NEXT:NEXT 

270 COLOR 7:PSET(X+2.Y+54) .0,TAND:PRIN 
T#1 ,USING"### ###"J，K 
280 NEXT 

290 LINE (X.0)-(X.Y+63) .7. >AND 
300 NEXT 

310 PSEK50.200) ,0.TPSET:COLOR 255:PRINT 

#1, W M0RE7 (HIT SPACE KEY)" 
320 IF STRIG(0) THEN 180 ELSE 320 
330 SAVING SCREEN 

340 SCREEN 0:COLOR 1 5 , : INPUT F I し E NAME" 
； F$:SCREEN 12:SETPAGE 1 - 1 :BSAVE し EFT$(F$ 
,8)+" -SCQ" ,0,&HD3FF，S 

® リス 卜 4 JK 指定の クラ チーシ ヨン 

100 SCREEN 0:WIDTH 40:COLOR 15.4.7:KEY0F 
F:DEFINT A-Z 

110 IF INKEY$>"" THEN 110 
120 INPUT " J iK" ； J i K 

130 IF J く - 32 OR J>31 OR K<-32 OR K>31 TH 
EN 120 

140 A$=RIGHT$("00000"+BIN$( J) .6) +RIGHT$( 

"00000"+BIN$(K) ,6) 

150 SCREEN 12.0:COLOR ，0，0:CLS 

160 FOR N=0 TO 63 

170 FOR M=0 TO 3 

180 LINE (N»4+M.0) -STEP (0.211 ) .VAL(" 

&B"+MID$(A$， 10 - 11*：5,3) ) , ，0R 

190 NEXT 

200 NEXT _ 

21 FOR X = TO 127 

220 LINE (X.0) -STEP (0.105) ■ (X¥4)*8. .OR 
230 NEXT 

240 FOR X=128 TO 255 

250 LINE (X.0) -STEP (255-X.255-X) . { (X-1 
28)¥4)*8. .OR 
260 NEXT 

270 FOR X=255 TO STEP -1 

280 LINE (X.107)-(255.211 ) .7, -AND 

290 LINE (X,107)-(255.211 ) . (X¥8)*8. .OR 

300 NEXT 

310 BEEP:BEEP:BEEP 

320 IF STRIG(B) THEN 100 ELSE 320 



ものに 出会ったら、 CTF1L+ 
STOP して、 F 1 キー を 押せ 
ば、 ディスクに そのと さの 画面 
を セーブす る ことが でさる。 フ 
アイ ル名は そのつど 入力。 

リス 卜 4 は、 J、 K データ を 
入力して、 その データで できる 
グラデーション を 3 種類 デモし 
ている だけの もの だが、 ここで 
は、 行^ に 注目して おいて ほし 
い。 この 行 は、 JK データ を 変化 
させずに、 Y データ だけ を に 
している の だ。 この あと、 適当 
な Y データ を OR で 書 さ こめば 
失敗し ない わけ だ。 そラ しない 
と、 ところどころで 妙に 白い 欒 
がで きる だろう。 行 280 の ある 場 
合と ない 場合と を 見比べて みれ 
ぱ わかる はず だ。 

丫 JK では、 ロジカル ォ ペレ 
—シ ヨンが ひときわ 重要 だ。 口 
ジ カル オペ レ一シ ョ ンを 軸に し 



OI つ 力 グラデ —シ ョ ンを ランダムな JK て めの グラテ —シ ョ ンにま 目 
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お またせの 美少女 アルバム 第 4 弾 は、 
『ピンク ソックス』 でお なじみの ゥェ 
ン ディ マガジンの 登場です。 アイド 
ル 3 人 娘の ピンク ソックス • ギャル 
ズを 中心に、 美少女 キャラ 総 出演で 
□A I TAN しちやい ます。 まなみ • 
さやか • ゆかの 魅力と、 どし ふんの あ 
やし さが 誌上で ドッキング。 これ ま 
での 美少女 アルバム 以上の 感動 • 感 
激 • 快感 • ピク ビクを 約束し ます。 
全国に ピンク ソックス • タイフーン 
が 吹 さ 荒れる の は、 もラ すぐです. グ 




r 



瞻' きぶ 



B 5 判 Zl 1 B ページ 定価 1 ， 380 円 (税込） 





ン の 王 




Eln a forest 

圍 The la 卜 giri 

E1TOWER OF CAN … 

圍 3000m 障害 . 改 

Eblock tower 

EThe way to Return 
ECHASE/ コプ太 くん 

圍 はった おす そ〃 

E 砕〃 

圍キ ユウ リ だ// 



•35/50 圆 漢字 須駆浪 流 苦 意 頭 39/64 

•36/52 園 SHOP 40/66 

•36/55 E3D 41 /BB 

•36/53 EA-MAN 4E/B2 

•37/61 ® ファン ダム スクラム = 選考 会 レポ一 卜 + のせち や 

•37/58 えいれ ちゃえ + 1 行 プログラム ほか 44 

•38/54 ® アル 甲 S 47 

•38/56 ® スーパ一 ビギナー ズ 講座 48 

-38/57 ® あした は 晴れ だ/ 70 

-39/59 ※！ B は プログラムです 



ため 押え 
° にした 
残 例 こ ° 
念 のん ど 
° 超 だれ 





LlJ 

付 錄 

ディスク 


「 スーパ-付 イス ク のまい 方 』 棚 




-T1 



森の 中から 青い 闇まで 

イン *ァ， フォ レス 卜 

In a forest 



画 i 面 



CS32/2+ VRAM64K 

by TAKERON ► 解説 は 50 ページ 



最初に、 
COURSE ：國 
と 表示され る。 これ は コ一ス を 
選んで ほしいと いってい るの だ。 

1 〜g の キーの どれ か を 押す と、 
そのと たん、 車が 走り だす。 森 
のな ~ か、 森の な〜 か、 ラン ラ 



ン ラン ラン ラン ラン; > 

森の 中の 道 を 走る 小さな 車 は 
この 手の ゲームで はたい へん 珍 
しく、 画面の 奥の ほラ から 手前 
に 向かって 走って くる。 

つまり、 車の 進む 方向の 道 は 
見えて いない。 そのうえ、 よく 




ある こと だが、 この 車 は 慣性が 
きいて いて、 反対 方向に 八ンド 
ルを 切っても すぐに はいう こと 
を さかない。 

この 二重 苦に 耐えて、 道 を は 
ずれる ことなく、 走って ゆく と、 
その ラち、 青い 闇が やってくる。 



青い 闇に たどりつ くと 完走で 10 
00 点。 もっとも、 得点に は あま 

り 意味がない けれど。 

ゲームオーバー、 完走の どち 
ら でも リブ レイす ると、 ふたた 
び コ一ス 選択から。 もちろん、 
全 コース 制覇 を 目指す。 （コ） 



は 



モ 







0， な〜 か、 な〜 か、 

ラン ラン ランク と 口ずさみつつ ドライブ 



Sifi はこ ちらから 奥へ スクロール。 センタ 

一 ライン は 飾りな のて «a しても よい 



o ときには クネ クネと 曲が 1 
ある， 道から はみ出して は) 



》 青い ra^wa つてき て、 よう や 〈長い コ— 

ス （ほんと は 短い) 力 w わり を 告げる 



] 1 面 



各 プログラムの について いる テレビ フレーム のなかの 数字 は、 その プログラム 魄 さ を 表して います。 ただし、 1 麵 =40 字 X24 行と 
して 計算し.、 端数 は 切り上げ ています。 打ち こむ プログラム を 決める ときの ## にして ください。 



问 ~r 
速 I ト' 
モ C^t, 

ド し 1 と 

も^い 
遊 《て 
ベ 1 あ 

3 丄 
を は 
押標 
し 準 



ら ド 
起 で 
動 遊 
すん 
る で 
と ぐ 
、だ 
標 さ 
準 い 

I D 

ド O 
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ラ 落ちて くる 葉っぱ を 居 合 斬り 

ジ*ィ アイ ギ U 



The lai-gin 



画 | 面 



177^1 CE32/2+RAM8K ※タ一 ボ r は 標準 モ一ド で 
by SIOS ► 解説 は 52 ページ 



チ" S 飞， 

ォ 一 ^ 



葉っぱ は レベルが ±* ; ると 落ち 方! bSi 〈なる 0~B の 間合い を とらえて O 刀が ひらめく 



上から 落ちて くる 葉っぱ を 
うまく 切り落とす という ァク 
シ ヨン 居 合い 切り ゲーム だ。 
日本一の サ厶 ライ を 目指して 
修行に 励め。 RUN すると、 
上から 葉っぱが ヒラヒ ラと落 
ちて くる。 間合い を 見て すか 
さず スペース キー を 押して 斬 



る。 刀が 斬る 範囲 は、 人の 顔 あ 
たりく らいな ので、 刀 を 抜いて 
から 葉っぱ を 斬る までの 間合い 
をつ かむ のが ポ イン 卜。 うまく 
斬れたら 修行 ポ イン 卜が アップ 
していく ぞ。 スペース キーで リ 
プレイ。 スペース キー オンリー 
の シンプルな 作品 だ。 （ィ） 




o おみ ごと. ノ 



天 は の 上に 缶 を 乗せて 缶を榘 せる 

タワー *ォブ* カン 

TOWER OF CAN 



画 i 面 



r^l CS32/2+RAM8K ※ターボ r は 標準 モ一ド で 
by KPC ► 解説 は 55 ページ 



缶 をい くつまで 憒め るか、 ノ く 
ランス 感覚が 試される ァ クシ ョ 
ン ゲーム だ。 

RUN すると、 3 つの 缶が 積 
ん であり、 上から 缶が 点滅し な 
がら 落ちて くる。 その 缶 を カー 
ソル キーで 左右 移動、 スペース 
キーで 上昇させる などして 下の 



缶に うまく 乗せる。 缶 を 積んだ 
とき、 傾きす ぎたり、 勢いが あ 
りすぎ たりす ると 缶 は 倒れて ゲ 
ー厶 オーバー。 スペース キーで 
リ プレイ。 小さくて 見に くいが 
画面 右下に ある 線 は 缶の 傾 さ を 
示して いる。 缶の 微妙な コン卜 
ロールが 重要。 （ィ） 








》 疆 




■ 




國 




Ot 貫' 1± ^あるの て it しい 





れ た,^ S と 横んだ 缶の 数 をき する 



「あつ/ i' カフ 刀 フカ 'ノヤ〜 ン j 



数 限りない 八 一 ドル を 超えて 

3000m 障 饔*改 



画 1 面 



r^l EE32/2+RAM8K ※タ一 ボ r は 標準 モ一ド で 
by 三 木 一 ► 解説 は 53 ページ 



バルセロナ オリンピック も 
いよいよ 間近に せまった この 
時期に ふさわしい 作品。 

ゲームの 内容 は 3000 m 八 一 
ドル 走で、 以前に 送られて さ 
たが、 惜しく ち不 採用に なつ 
た 「3G0Qm 障害 』 の 改良 版。 
灰色の 選手が 相手、 黄色が 




を^" に 保つ て 走る こ と が 大切 



自分。 スペース キーで 加速して、 
カーソル キーで 八 一 ドル をジャ 
ンプ する。 八 一 ドルに ぶっかる 

と 赤くな つて 速度が になる。 

また、 スペース キー を 押しす ざ 
て も、 走者 は 疲れて 赤くな り 速 

度が になる ので、 力の 入れ 方 
を 注意す る 必要が ある。 

相手が 画面の 端に 消える と 反 
対 側から 出て くるが、 これ は、 
1 周 差が ついた こと を意昧 する。 
勝つ と、 次の 相手 は 自分より 手 
前から スター 卜する。 自動的に 
リ プレイす る。 （ィ） 
※でも、 レベル 14 で 勝つ と エラ 
一が 出ます。 ラ〜 ん。 



一 AIGIRI.F 
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I お 手本 どおりに ブロック を 積み重ねる 

m ブロック 'タワー 



block tower 



mm 



画:, 1 ") 面 



CE3CEa2/2+ RAM8K * タ―ボ R は 標準 モ―ド で 
by EIGHT-IRON ► 解説 は 61 ページ 



右端のお 手本と おなじ 順序で 
カラー ブロック を 積み上げ てい 

< パズル ゲーム。 左の 4 つの ブ 
口 ック 列の 最上 段に ある プロ ッ 
ク から 1 つず つ 取って お 手本の 
左に ある 答えの ェ リアに 積み 上 
げ ていく。 ただし、 ® 同色の ブ 
ロックが 2 枚 重なると 消える。 




I '|^- ひ' 係 1 く 




©_ 度お 手本と おなじ 色に なれ 
ば 消えない。 © いちばん 上の 位 
置で はつねに ①を 適用す る。 @ 
白い ブロック は 力一 ソルが くる 
となに かの ブロックに 変わる、 
とい ラ ルールが ある。 制限時間 
は 5 分。 かんたん そうだが、 残 
り 3 つからが 勝負。 （ィ） 





O 右のお 手; *ot 最下 段と 同 じ 色の ブロ '： 
を カーソルて し リ ターン キーて « く 



O ブロック は 列の SJiS からし； Ml ベない。 
白ブロ ックは カーソルが 来る と わる 



O おなじ 色の プロ ックは 2 つ 重ねる と 消え 
るので. いらない ブ0 ック をう まく 消そう 



©~ 度 モデルと 同じに なれば 2 つ 重ねても 
消えない が、 いちばん 上 は "て-; 肖え る 



目ち くらむ スピードで フライ 卜 

ザ 'ウェイ 小 ゥ' リターン 

The way to Return 



《さ'ョ イス ティ'' /ヮ ご％. 
想ぺ 'ま 今 



画'. 面 



FT^l CE32/2+ RAM32K ※ターボ r は 標準 モードで 
by いんふる えんざ ► 解説 は 58 ページ 




SP/1CG 
〔ば' タ》 - 



U カー ヽ /1 しゃ (7)T^# し 故か* さ 
ケ スター 卜する 匕. が匕4 
丄下 の^ が' 逝 ります „ 




O6(»1to ようにとの^ * が 出る。 そして 
ビ 一^力 $ 島り だす。 じっと 力 'マンズ 

スピードと 迫力 だけで がんが 
ん 押し切って しまうよ ラな、 3 
□ タイプの フライ 卜シ ミュレ 一 
シ ヨン ゲーム。 

RUN すると、 メッセージが 
現れ \ ビープ 音が 鳴り はじめる。 
45 秒 後 メッセージが 消え、 さら 
に 1 5 秒後ス コ ァの 画面と なる。 
スペース キー または、 ジョイ ス 



スペース キー または ジョイ ス ティ 

A ポタンで ゲーム スタート 

ティ ックの A ボタンで ゲーム ス 
ター 卜 だ。 高速で 迫りく るキ 
一 ビック （立方体) の 柱 を カー ソ 
ル キー 操作で、 ひたすら よけ 続 
ける。 とにかく、 いかに 早く 柱 
の 出現 を 見さ わめる か、 動態 視 
力が 試される ゲーム だ。 ふ' つか 
つたら ゲームオーバー。 スコア 
が 表示され る。 （ィ） 



付録 ディスクで 遊, 3; まえの 注意 「ファン ダム GAMES」 の 小 メニューで" The way to Retumj を 選んで 実行す る 
4^ &、 スペース キ 一を 無 に 押した ままに しないで ください。 もし、 RUN の 直後に スペース キー 力 5 された 状 

態に なって いると、 マシン isa^is^ を 行わない ため 暴走して しまいます。 




コプ太 くん 「2+ 横 スクロール J の 巻 

CHASE/ コプ太 くん 



画 p 面 



CS32/2+ 以降 

by Nu~ 



※タ一 ボ R は 標準 モードで j 

► 解説 は 54 ページ 





コプ 太く ん <7*K は 默ト と 難しい ぞ./ 



敵の ヘリの 体当たり をよ けな 
がら、 うまく アイテム を 取って 
いくとい う アクション タイプの 
ワンキー ゲーム だ。 

赤い ヘリが、 この ゲームの 主 
人 公の コプ太 くん。 黄色い ヘリ 
が 敵 キャラ。 スペース キー を 押 
すと ゲーム スター 卜。 そのまま、 



o あつ./ あぶない コブ太 くん././ 

スペース キー を 押してい ると 上 
昇し、 放す と 下降す る。 

敵の ヘリ は コプ太 くんめ がけ 
て 体当たりして くるので、 これ 
をう まくよ けながら、 番号の 付 
いた 緑の 雲 を 取って いこう。 緑 
の 雲 は 全部で 曰 個、 すべて 取る 
と ラウンド ク リア。 敵に 衝突し 



o 当て逃げ されて 転がり まくる コプ太 くん 

たり、 画面の 上下 面に ふ' つかつ 
たりす ると 墜落して、 その ラウ 
ンドの 繰り返し となる。 敵 は 画 
面から はみ出す と、 反対側から 
出て 来る ところが コ ワイ。 
コプ太 くんが 墜落して、 「ステ 

テ テテ 」 と 転がる ところが 

ミヨーに おかしい。 （ィ） 



ス バルタ 塾長に 生徒が 戦い をい どんだ 

はった おす ぞ/ / 



画 j 面 



r^l CE32/2+RAM8K ※タ— ボ r は 標準 モ一ド で 
by YeM-SDFT ► 解説 は 56 ページ 



男 を 鍛える ための 塾 「丫 塾」、 

ここの 塾長' 山 本 A 夫、 彼 はす 
さま じい 気迫の 持ち主で、 怒る 
とすぐ 「はった おす そ/」 といつ 
て 生徒 を 張り倒す のだった。 あ 
る 曰、 塾長に 対して 1 人の 生 
徒-村 上 T 也が 戦い を 挑んだ 
とい ラ 作者の 長い ス卜ー 




o 長い 戦いの すえつ いに ;嫩 ! ついた 



リ 一 を 紹介 しつつ ゲームの 説明 
に 入る。 

これ は、 殴る/ よける./ 
の 2 人 対戦 型 アクション ゲーム 
である。 殴る ほラが 塾長、 よけ 
る ほうが 生徒で、 塾長 側 はジョ 
ィ スティック 1 の A ボタンで 殴 
る。 また、 已 ボタンで フェイン 
卜 を かける こと もで き、 生徒 を 
はった おすと スコアが 得られる。 
生徒 側 は スペース キーで しゃが 
んで 攻撃 を かわす とス コ ァが得 
られ るが、 根性がない のです ぐ 
に 立ち上がって しまう ところに 
注意。 8 点 先取で 勝ち。 カー ソ 
ル キーで リ プレイ。 （ィ） 



CO 

cn 



精神 を 集中して 瓦 20 枚 割りに 挑戦 4 
砕// さい 



画 ^~ "面 



UH32/2+ VRAMB4K * タ一ボ r は 標準 モ一ド で 
by YsM-SOFT ► 解説 は 57 ページ 




授業中、 目覚めと ともに 「は 
つ」 と 思いつい たという 作者 
の 自信 作 「瓦 割り ゲーム」。 

RUN すると 瓦が 表示され 
る。 カーソル キーで 集中力の 
値 を 設定す る。 すると 人間が 
表示され 上下に 深呼吸の 動作 
をす る。 集中力が 高い ほど 呼 

の 射 




i o 人間の 呢に 姊 せて 



o 息 を 吐き 出す 瞬間に 手 を 降り おろす 



吸 は 遅く 上下の 動作 は ゆっくり 
となる。 次に スペース キー を 押 
すと だんだん 手が 上がって さて、 
キー を 放す と、 手 を 降りお ろし 
瓦 を 割る。 破壊力 は 手の 位置 ェ 
ネル ギ 一と 呼吸に よって 決まる。 
呼吸 は 息 を 最大に 吸い上げ たと 
ぎ、 すなわち、 人間が 最高点に 
達した とさが 最大と なり、 手の 
位置 エネルギー は、 手が 最高点 
に 達した とさに すばやく スぺー 
スキー を 放す と 最大と なる。 最 

高 20 枚まで 割れる。 1 ゲームに 
つ さ 4 回 行い その 合計 を 競ラ。 
スペース キーで リ プレイ。 力 だ 
けで はなく 呼吸が 大切。 （ィ） 



J 



38 




MSX で 料理に 挑戦/ 卜ン卜 ン卜ン / 
キ ユウ リだ # 



I 



画 ■/ 面 



EZS32/2+ VRAM128K ※タ— ボ r は 標準 モ―ド で 
by 木 内 ヤスシ ► 解説 は 59 ページ 




( 卜ータ /L スコア 表示 




O 包丁 とキ ユウ リが リアルな タイ 



画面に 表示され るキ ユウ リを、 
いかに 正確に 切って ポ イン 卜 を 
あげる ことが でさる か を 競う 一 
風 変わった ゲーム だ。 ， 

スペース キー を 押す と、 包 丁 
が 振り おろされて キ ユウ リを切 
る ことができる。 でも、 ただた 
んに 切れば いいって もんじ やな 



ぃぞ。 画面の 上に 表示され る、 
キ ユウ リの 幅と 数に 合うよう に、 
できるだけ 正確に 切らなくて は 
ならない の だ。 端まで 切り 終わ 
ると ポ イン 卜が 計算され る。 端 
から ひとつず つ 上の キ ユウ リの 
幅と 照らし あわせ、 正確に 切れ 
ていれば、 画面が 水色に フラッ 



シュ して ドッ卜 数 x3 ポ イン 卜、 
幅が 小さければ 黄色に フ ラッシ 
ュ して、 ドッ卜 数が 加算され る 
ぞ。 幅が 大きければ 無得点。 

こうして 幅の ちが ラ 5 つの レ 
ベルに チャレンジして、 各レべ 
ル ごとの 得点 や 総合 得点 を競ラ 
の だ。 （が） 



めざせ 逆 玉/ まず は 花ムコ 修行 だガ 



トン トン トンと リズムよ く 切つ 
ていこう。 レベルが ±*< 'ると ㈱ぐ 
小さ 〈なって 難し 〈なって いく。 



切り 終わる と、 下の ように ボイ 
ントの 計 動ぐ 始まる。 キ ユウり の 
端 を 切り落とす なんて 芸が 細かし 、。 



そして レベル 1 から レベル 5 ま 
での トー タ ルポ ィ ン ト か *« /示 さ れ 
る。 赤 いのは 記録 更新た。 



どんどん 細かく 
なって いく そ〃 




ゆらゆら 揺れる 漢字 はな あに？ 

かんじす くろうる くいず 



十き) 



画；""！ 面 



CI232/2+ 以降 

by MIJINKQ-SQFT 



※タ一 ボ R は 標準 モードで 

► 解説 は 64 ページ 





この ゲーム は いわゆる 漢字 当 

て クイズ だ。 RUN すると タイ 
卜ル 画面が 表示され、 スペース 
キー を 押す と ゲーム スター 卜 だ。 



これが タイトル ®®。 当て字が なかなか 
凝って いるな あ 



画面の 中央で ユラ ユラ 揺れて い 
る 漢字 は、 画面 下に 表示され て 

いる 1 ~5 番の 漢字の どれ かな 
ので、 わかった ところで、 番号 
の キー を プッシュ// 正解なら 
ばかかった 時間が 表示され る。 



でも まちがえ ると、 5 秒の ペナ 
ルティが 課せられ るので、 慎重 
に 考えてから 選ぼう。 単純 だけ 
どみんな で プレイ すれば、 さつ 
と 盛り上が るだろう。 リ プレイ 
は スペース キー だ./ (が） 





O ん？？ こんなに ユラ ユラ 描れ て O う 一ん、 なんとなく *SW だけ は わかった/ 

たんじ や さっぱりわからないよ • 浮きで できたん だけど …― よ 一し、 フゥ 



'こぶん ァレ だな。 



したけ ど、 タイムが い: 

ち。 もう 一度 チャレンジ だ〃 



K さ RI.F 



KANJU 



OS 部の ore が 出した 

ス I パ— タイム。 はやい〃： 
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本 曰 開店 。今 曰から キミが 店長 だよ ノ 

SHOP ショップ 



画^-, 面 



ドで 



r^l CS32/2+RAM 16K ※タ— ボ R は標， 
by FRIEVE ► 解説 は 66 ページ 
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1 ビ oc 
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し" ゆ つ ひん 




O 資金の あるかぎり、 いくつで も 商品 は 置け る。 小さい 店で は 56( 固まで 商品が 置 (： 



B H □ P=" 

i ねんめ 2か~ つ 
[ しきん 6さ8， oo$ ] 

みせ も-ひらい' ています， ， 
□PUSH SPACE ！ 




o ゲーム スタート。 まず は 「け 

いやく」 を 選ぶ と 契約す る 

キミ はお もしろ くない サラリ 
一 マン 生活に 終止符 を 打ち、 念 
願の 自分の 店 を 持つ。 これ を、 
大成功 させなくて は 自分の 人生 
に 意味がない という わけで、 こ 

の ゲーム は 現在 60 歳の キミが 80 
歳で 退職す るまでの 20 年間に、 
超 一流 デ パー 卜に 店 を 育て上げ 
る シミュレーション ゲーム だ。 
最初 は 資金 1000 ドル を 持って 

小さい 店から スター 卜。 まず は 
「けいやく」 を 選 ふ。 契約に 成功 
した 商品が、 「しいれる」 で 仕 入 
れる ことができ るの だ （1 種類 
の 商品 だけ)。 つづいて 店頭 (拡 
張 予定の 部分 を 含めた 画面 左 半 
分） に 白い 枠の カーソル を 使つ 
て 仕入れた 商品 を 並べ 終わる と、 
お 客が 買って いく。 この 売上げ 
に応じて レベルが あがり、 レべ 
ル に応じて 高い 商品での 契約 を 
成立させる 可能性 も 高くなる。 
売り上げ を 伸ばす に は 「わり 
びき」 で 値引き 率 を 操作したり、 



. とに する 



o 契約 la 「しいれる 

んで おかし を ttA れる 



「せんでん」 で 宣伝に 投資し、 宣 
伝 効果 を 上げたり （最大 宣伝 効 
果は 500)、 「かいぞう」 で 店を拡 
張したり …… その へんが 経営者 
としての 腕の みせどころ だ。 た 
だし、 お 客と 契約 成立の 可能性 
は ランダ 厶 なの だ。 

あと、 ほかに 不要な 商品 を 店 
頭から 消す 「しょ ぷ ん」、 自分の 
今の レベル や 宣伝効果 や 売上げ 
状況な ど を 知る 「デ 一夕」、 デー 
夕の セーブ や ロード を行ラ 「シ 
ス テム」 などが ある。 

「しいれる」、 r けいやく」 「おわ 
り 」 （現状の まま 店 を ひらく コマ 
ンド） の コマンド を 実行す ると 
1 か 月が 過ぎる。 また、 1 か 月 
ごとに 従業員の 給料と して 最初 
の 店で 5 ドル、 コンビニで 20 ド 
ル、 デ パー 卜で 100 ドル 取られて 
いく。 この 費用が 払えない と 破 
産と なり ゲームオーバー だ。 

こんな 感じ で 20 年間 やつ て し ^ 
くの だ。 ちなみに 作者の 最高 年 
間 総売上 は 604 万 ドル。 キミの 20 
年後 ははた して どうかな 7 (ち） 



ノ «r レ \x 
した 尧 
た ° れ 
り も た 
しつ， 承 
てと 昧 
売 ず） 。 
り ぎ I 売 
上 £ れ 

(f f tz 

Hi 

W A. QD 
は え に 
すてよ 
そみ る 
た 利 



かめ/ 大事 だが、 つねに 難との ケース 

バイ ケース。 表の 「し V」 は その 商 
， で 商品 は U^lo どんどん 高 品 を 契約で き るよう になる レベル 

い 商品に 手 m 申ば していく 二と は 数 だよ。 



_Ji i しん i う" り j j 

一し； e い ひし ほよ ふ や it こ ださし 

I ん かしく o ん； ：< i ん せい 

ねんの かよ i ん" てよ P- くも A 本く きラ J 

3isJ おし さほ ふかし C ふお o スか S ほけ 




§ 品が f たの 

珠 か 資金に. さ 

り、 {lo-nto を パンパ 
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■y 面 







o アクセル を 踏ん て 中， 
—ル する 場所の 両脇に は 壁が 立って いる 

ファン ダムの ゲームち ついに 

ここまで きた か、 と 思って しま 

う。 その ゲームと いろの は、 作 

者に いわせれ ぱ 「魚眼レンズ」 み 

たいな 風景 だが、 わたしから 見 

ると 霧に 包まれた 風景の なか を 

走って いく 3D ドライブ ゲーム 
なの だ。 ターボ R を 持って いな 
い 読者 はこの ゲームが でさな く 
て 残念。 ターボ R を 持って いる 
友 だち の 家で 遊んでくれ。 

コース を 選んで 走行 開始。 画 
面 は フロン 卜 ビューの 3D 表示 
(その 左端に ある 横棒が 高度計)。 
その 下に スピード メーター ゃタ 
ィ厶が 表示して ある。 走りの 感 
じ は 電子 的 岩山の デ コボコ した 
道 を バギーで 走って いるみたい。 
そして、 ジ エツ 卜 コース 夕 一の 
レールみたい にで さている コー 
スを 駆け抜け ていく。 また、 走 
行 は 時間が いくらか かろうが、 



o いきなり ハンドル を 右に 切りす ぎ コース 
の 端に きた： やばい、 コースから 落ちそう 

コースから 脱輪して 落ちよう が、 
自分で 走行 を 中止 しないと 終わ 
ら ない。 コースの 低くな つてい 
ると ころから 強引に コースへ 復 
帰 を 目指す の もこの ゲームの 楽 
しみの ひとつ だ。 

全部で コース は g コ一 ス。 コ 
ース 選択 時に コースが カラフル 
に 塗られて いるの は、 色が 道の 
高度 を 表して いるから だ。 白い 
四角が コース を はさんで いる 場 
所が スター 卜、 ゴール 地点 だ。 




O この コース 6 では、 MS X の X のと ころ 
に 3 つに 別れる 場 S/が ある。 迷う なよ 



コース 8 は夜鬪 走行 




O スタートして びっくり。 黒 を SIS とした 
コース 8 は 夜間 走行して いる 気分になる ぞ 




o 突つ 二んだ ショックで、 車の フロントが 浮き， そして コース を 写し だす。 リアルた' 

この ゲーム は コース をで さる 
だけ 速く 3 周す る こと を 目的と 
している。 1 周 ごとに ラップ タ 
ィ厶が 表示され、 3 周す ると 音 
が 消え 走行 を 中止す る。 

その コースの 最高記録が 出た 
場合 は 自動的に ディスクに 記録 



n- ス 3 で ジャンプ/ 



O しばら く 走る と ゴールが 見えて きた 

が 保存され るぞ。 また、 最高 記 
録を 持つ コース だけ、 そのと き 
の 走行 を 再現 してく れる 再現 モ 
ードも あるよ。 （ち） 




Oil と 道が 重なって いると 二ろ は、 道 力 S ^刀れ ていた。 そ スピード を 上げて ジャ一 ンプ Z 




0^:9 コース を 紹介。 ゲームで は 各 コース を 囲む 白し 僻が 壁と な 

度 を あらわす 色 を 辯 犬の グラデーション にして みた。 左 か 



る。 また、 
なって いる 



注意 ① CTRL+STOP で 中断したら、 まず 「ONERRORGOTO 力」 を 直接 実行 ディスクの メニュ 一から 呼び出した r 3 D 」て巡 ん だとき の 記録 を フロッピ 一ディスクに 複写す るく その フロッ 
ピ— を ドライブに セッ 卜し、 「CALL MKD I R("A ： ¥3 DD")」 （すでに 「3 DD」 という ディ レク ト リが あれは^) を 実行した のち、 「C P Y " H ： ¥ 3 D D ¥ " T " A ： ¥ 3 DD ¥。」 を 実行す 
る （すでに フ 口 ッ ピーに I ほまして いたき は、 前の データ は 上 害き される）。 ③ プログラム を 別の フロッ ピーに コ ピーして 逸;;^ その ディスク を 害き こみ 可に して^^ 



THREE-PFD6 



§ ド I ナツ 状の コ I 

ス 1* 次の 854; は 

夭 印みたい に 走った と 

きのよ- i9+s つた 







それい け、 アル バー 卜メ 




o そ^ ジャ一 ンフソ / これぐ らいの 幅 だったら、 立った ま 

まで 跳 g れ るが、 二れ より ちょっと 幅が 大きくな ると、 跳 
ひ 移る 先の 床の 端 を 手て つかむ よ う になつ ちゃうよ 



f いきなり 落ちて い 
く。 んっ、 よく 見れば 床に 穴が 
あいている。 見に くいから ひつ 
かからない ようにしょう 





mm 

*1ぼ 



あ tu チャレンジして o グ サッ。 ガラスの かけら o ちょっと 身 を 沈め、 垂直に ジ 
も 登れない。 そう 力、、 二れ は を 踏んで しまい、 うずくま ヤン プ。 こんな 高さの 壁なん て 
角が ボロボ 口に 崩れて いる 力、 るよう に 死んで いく。 「ダ へつ ちゃら さ。 でも 逆 はでき な 

ら 手が かからな いんだ ィ 'ハ一 ド」 を 見習え z いんだよ 



人間く さし、 キャラクタの 動きに 魅力 あり 

A-MAN アマン 



画 JH 面 



r^l CSS2/2+RAM32K ※ターボ r は 標準 モードで 
by SILVER SNAIL ► 解説 は^ ページ 



な 障害 を 越えて 進んで いく。 ま 
た、 もたもたして いると 水が ど 
ん どん 浸水 してく る (船が 沈み 
かけて いるから ね).。 主人公 は 水 
のなかで も 酸素が もっかぎ り 動 
ける し、 減った 酸素 は 頭 を 空気 
の あると ころに、 ちょっと 出す 
だけで 回復す る。 それでも、 酸 

素が なくなったり （A I R メー 
ターの 目盛りが 左端まで いく）、 
ガラスの かけら を 踏んだり する 
と 主人公 は 死んで しまう。 3 回 
死ぬ と ゲームオーバー だ。 

ドアに たどり 着けば 次の 部屋 
へ。 部屋 は 1D1 号 室から 120 号 室 
の 全 20 部屋 用意され ている。 ま 
た、 コンテ ィニュ 一もで きる か 
ら、 途中の 部屋で 力尽きても 最 
初から やり直す 心配 はない。 最 
後に はちよ つと した エンデ イン 
グが 用意され ている よ。 （ち） 



、-' ふ ; 



SPACE 



現在い る 



壁の キャラクタで 作った タイ トル H®。 
二れ から;; tST る 船からの 脱出が はじまる 

「ちつ、 おん ぼろ 船め./」。 冒 

険家 アル バー 卜 （通称 A — MA 
N) は 海賊の 船 を 奪い 帰る 途中、 
突然 船が 沈み はじめた。 一刻 も 
はやく 救命 ボー 卜 を 見つけ、 脱 
出しなくて はならない./ 

この ゲーム は アクション ゲー 
厶 だが パズル 的 要素 も 含まれて 
いる。 しかし、 なんた つて 注目 
は 主人公の 動き。 『プリンス -ォ 
ブ' ペルシャ』 の 主人公の 動 さに 
ひけ を とらない とはいい すぎ だ 
が、 その 気にさせて くれる ぐら 
いの 雰囲気 は 出て いるの だ。 

ゲーム は 101 号 室から スター 
卜。 主人公が 壁に 手 を かけて 登 
つたり、 ジャンプしたり、 アイ 
テム を 拾ったり して、 さまざま 




O 右の ¥K 力 澄 る 二との できる 左の 写 

真の 壁 力! g る こ と 力 (でき ない 壁 だ 
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ガラスの 
かけら 



これ を 踏む と 死んで し 
まう。 ジャンプ て飛 び 
二え ろ 



： どんどん^ |カ< たつに 
つれ 増して くる。 も 
たもた しないよ うに 



な を 人 
い 助 公 
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この ハガキ を 今す ぐ ポストへ z 
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短期間て ベー シ、 7ゥ が 身に つく/ 

上達が 倍 速す 3 パヮコ し 講座 だ。 

ゲームの 感覚で、 コンピュータの すべてが 

「あれよ あれよ」 という まに 身に つく パソ 
コン 言髓。 300 種類の レッスン を ひとつ 
ひとつ 二な していく うちに、 いつのまにか 
ヒット ポイント 力 <上 がって いく ような もの。 
'ク はもち ろん、 プログラムの 言 十 
や グラフ ィ ッ クもク リア 一で き るんだ。 
MSX 対応の パソコン 講座で コンビ ユー タ 自 
由 自在 だ。 今す ぐ チャレンジして みょう， 



(財) 電子 技術 教育 協会 

〒163 東京都 新 宿 区 高 田 馬場 4 や- 3B 
S03-32D0-5713 



' に' /^W- ：-A 化 1 , I I 1 

びっくり する ほど 役立つ 案内 資料 を 
もらつ ちゃおう。 すぐに 送る よ。 




ちえ 熱 選考 会 レポート 



読者の みんな は、 エポック 社 
の 1 " コンビニ ゥォ一 ズ 'バーコ 一 
ドバ卜 ラー J というお もちや を 

ご存知 だろ ラか 7 今では どん 
な 商品の 裏に も 付いている、 バ 
一 コード （メーカー 名、 商品名な 
どの 情報 を バー 記号の 組み合わ 
せで 表示した もの) を 使って、 E 
人 対戦、 コンピュータ 対戦で 遊 
ふ' おもちゃ だ。 ついこの あいだ 
も、 この イン 夕一 メディア 内で 
バーコード 八' 卜 ラーに よる 「バ 
卜 ラー 大会」 が 開かれた。 M ファ 
ンか らも、 ささやと コ ルサコフ 
が 参加した が、 異様な 盛り上が 
り を 見せた。 

そのお もちやから アイデア を 
得て、 今月の 選考 会に 登場して 



さた 作品が 馬鹿 太郎 作の 『P C 
M FIGHTER』 だ。 遊び 方 は 
バーコード バ卜 ラーと だいたい 
おなじ。 ただし、 必要と する ち 
の はバ一 コードではなくて 声。 
声 を ターボ R に 付いている 内蔵 
マイクで PCM 録音し、 その デ 
一夕 を 生命力、 攻撃力、 回復力 
に ふりわけ、 友 だち の 声と 戦わ 
せる ゲームな の だ。 ターボ R な 
ら ではの ゲーム' といえ ょラ。 最 
初に 設定 をき いて、 みんな はお 
おいに 盛り上が つたが、 実際 プ 
レイして みたところ、 なかなか 
勝負が つかない など、 ゲーム シ 
厶 テムに 大 さな 不満が あった。 
また、 ゲームの アイデア 自体 は 
バーコード バ卜 ラーに よる もの 





K I G H T E R 





SASAYA 


656 




76 


工夂 力 S3 


57 


回復力 66 


ct: - 


- -攻 擊す る 


[23 - 


- -回 復 す る 


FUZZV 


の 行 md? 



OKM の r PCM FIGHTERj, 辭を 使った 晒が 見やす い。 「や あ ~ 
という ファジーの 声と、 「うつ」 という ささやの 声の 文お 夫 




が大 さい ものの 「PCM 録音 を 
使う とい ラ アイデア だけで も 評 
価すべき だ」 など 意見が 飛び か 
し、、 議論に なった。 しかし、 や 
はり ゲームと して は 未完成と い 
うこと で、 今回 は 採用 を 見送り、 
再投稿に 期待す る こ と になった。 
ほかに も 惜しい 作品が かなり 



作品 名 


作者 


作品 内容 




四次元 四 目 並べ 


力 力 リク 


3 X 3 マスの' J 德を 4 X 4 に 並べた 四 目 並ぺ。 アイデア はす ごい か It しすぎ 




脱出、 カー ルス 卜 ローム 


坂: ^絜昭 


姊 から 閉じて く る シャッター を かわして い く のが 節 寺ち いい。 翻 判定が X 




離 


坂 本 伸 幸 


飛んで く る ポールの 色と おなじ 色の 床に ポール をた たき 落と してやる ゲーム 




による:^ 


坂 本 伸 幸 


「ちえ 熱の のせち やえいれ ちゃえ j» 質素な 画面の せい カ^: け はもう 1 つ 




, する まで あと 5 年 


わつ きん 


浮気 しないよ う にハ一 ト を に 届ける ゲーム。 ケ' ーム が少々 じれったい 




ね^] ろう ガ 


mm 


メッセージに 合わせて ノコ ギリ を 動かし、 切り 終わる まで <7)^^ を 競う 


N 


M 1 N 


K 1 M 


2 つの ド ッ 卜 を 操作 (左 ：6 ^動！^ ほ 1 腺 作) する のに 頭が ゾ マン ク しそう になる 


N 


ばと る おぶ とうめいにんげん 


K PC 


^を 残して^ A 間 どうし、 2 人て 對ぅ。 プレイヤーで すら わからなくなる 


N 


ゴキ ブラ一 




ノミ から 逃げながら マウスで ゴキブリ^;' 台。 たたき 判定に ズレ があった り した 


10 




ろん ぐ T E AM 


虫の 静に 賭け をす る 蔬^ T' ーム。 いろいろな 賭け 方が できる の 力 5 いい 


FP 


けろ けろ サッカー 


TOM 


その 場の マンツ一 マン 文 #fe による 1»刀 り 換えの サッカー ゲーム。 雕に 工夫 


FP 


T H 1 N F A T 


F R 1 E V E 


バグ を 取り除き 帮彌 となった RPG。 ^打になる 魅力が もう 1 つ ほしい 



あった。 ろん ぐ TEAM 作の 1 " 競 
蟲 j は、 虫の 競争 を 競馬 感覚で 
賭け をす る もの。 ミミ ズゃ厶 力 
デ などの 虫が 登場して く るの だ 
が、 もっと 虫ら しさ を 表現して 
ほしかった。 ミ ミズなら 途中で 
地面に もぐって しまう とか、 競 
争 中に 強い 虫が 弱い 虫 を 食べて 
しまう とかね。 （ち） 



競蟲 ふ., 同 ィ铺 の 前 作、 LIGHTING BET.., 
では 必繊な ど 戦う ®A らし さがで ていた 
のに 一… と 惜しまれる 声が あった 




0「：5^ による:^ j の プレイ ¥S は 
「によって、 G 力 1 f 乍ら れ ている ので まちが 
い。 すばやく スべ一 スキーが 押せる かな 



44 ★ ファン ダムへの 投稿 募集 中./ 応募 要項 は 81 ページ 




「採用したい 作品 はすべ て 採 
用 j という わけで、 今月 は 14 本 も 
掲載して ある。 これに は、 あき 
させません./ 

ここで、 あやまらなくて はな 
ら ない ことがある。 先月 号で、 

ちょっと 紹介した OFUKO 作 
の 「タコ S イカ ~ 竜の 住む 魔 城 
篇〜』 （□ 部門 投稿 作品） は、 ディ 
スクの 容量の 都合で、 今月 は収 
録 できなかった。 ファン ダムの 
募集 要項 を 新しくし たのに、 受 
け 入れる ことができなければ、 
どラ しょ ラち ないじ やない か、 
と なげさの 言葉が こ ぼれ てき て 
しまう。 これ じ や 画餅って もの 
だ。 ちなみに 1 "夕コ S イカ ~』 は 
総計 61 点で、 集計 結果で は 第 4 



位に 位置す る ものでした。 作者 
の OFUKO クン、 また 読者の 
みんなへ ごめんなさい。 来月 号 
でかなら ず 収録し ます。 

今月の 採用 作品の なかの 「30 
□0m 障害 '改』 は 再投稿に よる 採 
用と なった。 おめでと ラ。 前に 
くらべ、 数 段 遊び やすくな つて 
いたよ。 （ち） 



ちえ 熱の 丁 文字に よる 文字 

のせち やえ、 いれち やえ (ES3E232/2+RAM8K by 坂 本 伸き 



ヽ 



嚇 回復』、 『3 リ な ゆ 字碰 

つ た 一 わ つ t:' 、'ズ ル ゲームの 
作者て 知られる、 坂 本 伸 幸 クン。 
今回の アルファべ ッ ト を 使った 反 
*W 経 ゲーム はギ リ ギ リ で 落選し 
t: が、 わたし は 大好きな ので、 こ 
こで 紹介し ます。 
國 遊び 方 
U® の 上から、 いくつか (7),J 、さ 



な アルファべ ッ ト （文字 1 ) を パー 



ッに し てで き た 大き な アルファべ 
ット （文字 2) か "F りて くる。 その 
とき、 '《一 ッ となった 文字 1 と、 
形に な つた 文字 2 がちが う 場合、 
スペース キー を 押す。 おなじなら 
押さずに 消える まで 見送る。 正し 
い 操作 をす るた びに 1 点 加算 さ 
まち か' うと 文字 か' 赤くな リ、 
そのと きの 文字 を錄 して くれる。 
意外に 難しくて 燃える。 （ち） 




The way to Return j 



総計 65 点 



-MAN 



総計 64 点 



総計 64 点 



キ ユウ リ だ.〃 SHOP 



総計 60 点 



総計 58 点 



総計 58 点 




き や〜 つ./ スぺ 〇リ 
だ/ 慣れる ま て#^ 
がか かるけ ど、 わりと 
いいで き。 Ore (ま 3500 点 
までとれ ました 



き や一 つ./ プリンス 
才ブぺ 〇 シャ だつ. Z 
そつな くまと まってい 

ると 思う。 ±M^>m 

き 力 ^寺ち いい 



二れ は パワー ド リフト 
カ^/ 1 3 2 C てつ 
ないで、 ぜひ 文 撒プレ 
ィを。 3 次元 (特に 上 
下) をう まく m 



ケ'一 ムも おもしろい 力、 
こまかい 演出が いい。 
同じ BASI07) プロ グラ 
ムな のにうまい な あ 



地味な 酾と は麵ニ 
わかりやすし 賴 fN^、 

^/'な ノヾ ランスて 
深い ゲーム。 デパート 
に^ w 品 をめ ざせ 



ゲーム 自体に 目 をみ は 
る もの はない が， 漢字 
を ラスター スクロール 
させる という^ がい 
い。 半 胃 ソフト か 



がま こ 



ぐ 



せ 



ゲ一 ム麵己 事、 

ファン ダム 4 色 
担^ #。 お 5<7) 
ために 馬券 を 買 
うとい いはる 



ファジ^ がず いぶ 
ん 二の ゲームに 燃えて 
いた。 演出 はうまい の 
だが、 すぐにぶ つかつ 
てし まう のがい や だな 



ちえ 熱さん 力 m に 入つ 
ていた この ゲーム、 キ 
ャラの 動きが すごく い 
いと, f 、う。 ゲーム 
イマ イチ かな …… 



では 10 点 をつ け 
たが、 プレイして みる 

と、 どうも, m つていた 
イメージと 違う ので、 
今なら 7 点かな 



キ ユウ リを ゲームの 題 
材に すると は 恐れい つ 
た。 二れ ぞ ファン ダム 
という 感じの いう ゲー 
ん みんな 燃えて た, 



みんな 燃えて いたが、 
どうしても わたし は、 
キャンディ から 先の 契 
約が なかなか できな か 



二れ はお もしろ い〃 

最高〃 いまなら 10 点 

あげたい く らいた'。 編 

集^ 影 ま タイム は 
r c の だ 



U ルサ ：3 フ 




ター ポ R の 高速 モード 
力、、 と 思う ほど ス ピー 
ド感カ < あって、 そ (7)~ 
芸 だけで ぼく は 採用し 
たいと 思った 



くの 好きな S I L V 
E R S N A I LCOft 
品。 驟名 作品の パロ 
ディと オリジナリティ 
と (7)^ 少な ノ 《ランス 



圧倒的に すばらしい。 
き 中を^し ている 
感乾 もい いし、 落ちた 
ときの リアリティ も最 
高。 ター ポ R ばんざい 



ぼくの 好きな 木 内 ヤス 

シの 作! fife もうこれ は 
どうしょう もない ほど 
おもしろい。 プロ も慼 
心して いました 



あ、 ごめんなさい。 よ 
くで きて そうだけ ど、 
ぼく はシ ムシ ティーと 
かそうい うの 嫌いなん 
です。 遊んで ない 



うう む、 くに やくに や 
してるな あ。 テク ニッ 
ク はす ごいと 思う。 で 
も、 ほんとうに おもし 
ろい かな あ 



ささや 




ケ'一 ム麵蕩 
担当者。 残った 
ピザ は 誰の 口に 
と 考える まえに 
ささや 力 1 ft ベ 



ちょっと 面画が 見に く 
いよ^ どうして 障害 
物に 当たった のか、 わ 

力、 りづ らい。 その 2 点 
をよ く すれ は' 10 だね 



動きが とてもよ かった 
のとお、 う〜 ん、 そん 
だけ か。 昔よ くやった 
1 "グー ニーズ j を 思い出 
したな あ 



スクロール は なめらか 
でい いんだけ ど、 ただ 
走って る だけ じ や 物 足 
りない。 道の W ギザ 
ギザな のが ィャだ 



女 J: にキ ユウ リ がり アル 
でい い。 これ わりと 
難し いんだ よれ でき 
れば、 もう ひとひねり 
の 何 かが ほしいね 



待って ました この ^<7) 
タイプの ゲーム。 ラン 
ダムの 要素 か 1虽 いみた 
いで、 その へん を 改善 
して ほしいな 



鄉は よかった 読 
みかた を 当てさせ ると 
^強に もなる じ やな 
い。 適当に 押して 0.28 
を 出した の 力 « 高 



5 ん熱 



乂： 



当 コーナー 担当 
者。 いまだに 2 
色 ページの 脇 
を 害いて いる わ 
たし は ノロ マ 



^ r THE WA Y j 
力 々 帰って きた。 M が 
見に くかろう と、 すぐ 
ぶっかろう とこの スビ 
一 ド感は 最高 だ 



SILVER SNA 
I L の 作品 は ハズレ が 
ない。 ただ、 ァ クシ ョ 
>1^く もっと あれば い 
いな あ、 と 思った 



いやいや、 いく ら でも 
すごい プログラマ とい 
うの はいる もの だ D コ 
—ス 4 の テク 二 力 J レシ 
ョ一 トコ 一スカ <*然 える 



敏 わらず、 人が 思い 
つかない ような こと を 
ゲームに してく る M 
だ。 読者 はこうい う 姿 
勢 を まねして ほしいね 



いろいろ 細かく 見える 
が、 どこか おおざっぱ 
で、 シンプル すぎる 気 
力 《する。 もっと、 リア 
ル であって ほしい 



仲 『蜀カ < 集まって、 ワイ 
ワイい いながら プレイ 
する に はこれ く らい メ、 
デな ビジュアルが ピッ 
タリ だ 



にやん 




プログラム 赚 
パソ献 翻蹈 
者。 仕 さ 
は^! 部の セナ 
にちがいない 



なかなか 立体感の ある 
醒と 高速な 舰1^ す 
ごいと 思い ま したが、 
内容 力; それだけだった 
ので この 点ね 



ありふれた ゲームなん 
てす が、 キャラクタの 
動きが なかなか よく 表 
現されて いるので、 そ 
れを 考慮し ました 



なせ' 25晚 な^なと い 
うの 力 綱で、 I6fe で 
やれば ターボ R でな く 
ともで きたので はとい 
う 点が マイナス 点 



グラフィックに だまさ 
れ ました。 ^に 内容 
をみ ると、 もっと 低い 
点 をつ けるべき だった 
ようて す 



これ 展開 か' 4^ くらい 
舌し 数て う 夫 まるん てす よ 
^ ■ で 行動が^ & 
されて しまう もの は、 
マイナス ネ;^ 斗ね 



この ふにゃふにゃした 
-; 1^(73 摇れ 方が ポ イン 
ト でし/^ ふに ふにば 
ぴゅ 一ん なと ころがな 
かな かでした 




^寺ち よさ 力， える 
ゲーム。 スピード 感が 
あって とてもよ い。 た 
だ、 当たり 判定が よく 
わからない ぞ 



耿 深い ム。 キ 
ャラの 動きが マル。 で 
も が 少し サビ シィ 
し、 他の 冑 もあって 
よかった ので は？ 



なんかよ くわかん ない 
な あ。 im が見づ らい 
からかな。 でも、 コー 
ス外を 走れる というの 

は 新しくて いい Z 



う〜 む、 あまり み じ 

やない な あ。 キ ユウ リ 
力く リアル じ やない し。 
»r ると 指 を 切った 
り すれ ぱい ^ に 



こういうの 好き./ ァ 
ィ ディア は 買える ので、 
もっと ゲーム システム 
を 練り直して、 ぜひ パ 

ート 2 を./ 



2 きをう まく 禾 lj 

用して いて マル。 ただ、 

ゲーム 自# (よ 少し m 
もっと 熱中で きる^ 
が ほしい 



MORO 




スーハ • 一 ビギナ 
ース菌 旦誠。 
寝て いて 冑を 
乗り過ごし、 選 
賴 に:^ J 



見た目で 8 を 付けた が、 
遊んで みた 感じで は 6 
かな。 どうもよ くわ か 
ら ない ゲーム だ 



まあ、 き る デモの よ 
うな ゲーム だが、 アイ 
テムの tSM がいまいち c 
二の 路線で ハ'一 ジョン 
アップして ほしい 



か" 嬉しそうだった 
ので 7 にした が、 いま 

では 9 を 付けても いい。 
コース エディタ 力 M 寸ぃ 
ていたら 満点な のに 



よく 考える よ、 ホン ト 
やって みると、 けつ こ 
う^^る。 ハイス コア 
^のい い^ 41 こなる 
^ これ は 



アイ 力 、'いいので 8 
を 付けた。 胃して み 
た 感じで は、 もう 少し 
遊ぶ 側に 立って、 $SA 
で 欲しかった 



見た目の 点? ST、 じつ 
はま だ 遊んで いない。 

でも、 軽くて いい 日瞎 
を 受けた ので、 いっか 
^ でみ よ う 



打ち こむ 方へ 



3m 吏 用して きた 「スーパ一 チェックサム プログラム 」 と 「鶴 s 用デ一 夕」 は、 現在、 す繊 していません が、 テ一 プュ一 ザ 一の 方の なかで ご 希望の 方に 「ファン ダ 

ム j に 掲載して いる 主な プログラムと FM 音楽 館の 全 プログラムの、 廳 S 用 データお よび スーノ 、。一 チェックサム プログラムの リスト を 差し あげます。 62Rt 刀 手 
を 添ィ寸 した 返 f 言 用 圭寸筒 を 同封して、 〒 105 ^京 者 K 巷 -10-7 TIM MSX • FA 部 「6 月' ぞ用 データ」 係まで。 



5 占 ；= わから 



O 「圏」 は K E Y I , CH R $ (2 5 5 ) を 実行し、 F I キーで 入力して ください 



(ショー 卜 講座) 巳 GM を 鳴らしたい その 3 



【先月までの あらすじ】 ファン ダ 
ムの プロ グラムに 「チューリ ップ」 

の BGM をつ けようと したと ころ、 
いろいろあって 4 月 "i^rpEGU- 
INGS』 に BGM をつ ける ことにな つ 
た。 しかし、 ゲームオーバー 時の 
効果^^う まく 鳴らない という 問 
M^' おこった。 

氺 

効果音が 1 " GAME OVERj とい 
う^^と、 タイミングが ずれて し 
ま つてい る。 こね ±4 月 #<7)「BGM 
を 鳴ら したい」 に 書いた 「細かく 交 
互に 実行す る 」 と いう 重要な 約束 を 
守って いなかった ためだと わかつ 
た。 つまり、 ゲームオーバー にな 
つて 効果^^ 島る と き は BGIVto 、'す 
ば やく 消える ようにし なくて はい 



けない。 そこで 使って みたの が' M 
I 0$ という 関数 だ。 これ は 文字 
列の なかから^ し た 文字列 だけ 
を 取り出す こ とので き る 関数な の 
で、 BGM データから 1 つ 1 つ、 デ 
一夕 を 取り出し 鳴らす 二と がで き 
る。 そしてで きたの が 下の リスト 
だ。 これ を 『PEGUINGS』 に 付 
え、 さらに、 効果音 を 鳴らす とき 
は 一定 間隔の 割り こみ を^ it させ 
る' M が あるので、 効果音 を 鳴ら 
している 行 50 の 先頭に 「 I NTE 
RVAL OFFj を 入れる。 

行 100 の 1 " PLAY(0)」 はじつ 
は MORO に 教えて もらった もの 
で、 音が 鳴って いると き は 一 1 、 
鳴って いなければ になる 関数 だ。 
(担当ち え 熱： 次号に つづく） 



5 ON INTERVA し =10 G0SUB189 
15 INTERVAL ON 
180 IF P し THEN RETURN 
110 IF Z=17 THEN Z=l ELSE 2 



A$=MH>$C "C1>ERCI>ER6EI»CDEI>R" , Z .1> 
30 PLAV"yi5O5Ti50S9M3000"+A$:6EtURN 



4 月 号 『Curry LancW こ バグ 



4 月 号の 『Curry Land』 をプレ 
ィ していて、 敵との 戦闘 モードに 
なると、 どんな 敵で も その ステー 
タスに^: される 名前 は 「【こんじい 
ん 」 になって いると いう 質問 電話 
や、 ハガキ がいくつ 〈力、 舞い こん 
できた。 これによ つて、 ^、、 こ 
と <7)5| 認を いそいだ が、 活動す る 
間もなく、 読者からの キ^に よつ 
て バグ は獎咸 された。 修正の 方法 



を 送って 来て くれたの は、 蘇 都 
の Yone クン （14 歳） だ。 ありが と 

修正 は 行 1210 の、 M$ (5 9) を 
M$(5 9+MN) とすれば K 
(下の リスト 参照）。 『Curry Land』 

に 対す る mi^ のチ ェ ッ クが不 十 

分だった ため、 みんなに 大変 御 迷 
惑 をお かけし ました。 申し訳 あり 
ません。 （ち） 



121 PRINTE$"0#i^ 、ない する"？'' E$"1$3 にけ、、 る ： と、、 つく 
ラ" E$"3! "M$(59+MN)E$"4! "N$(T) 



ファ厶 ダム アン ケ ー卜大 募集 



「今月の ファン ダムで ためにな つ 
た 2 色 記事の べス ト 3 」 を/ 、ガキ に 
書いて 送って ください。 下の ハガ 

キの 書き方 をよ く 見て feo また、 

「あ し たは 晴れ だ/ J (^月 のテー 
マに 対する 意見 も 書いて く れる と 

うれしい。 しめ 切り は 5 月末 日。 
國八 ガキの 書き かた 




ttii で 1 o 名に 才 リ ジナル グッズ を 

プレゼントす るよ。 

画 アン ケー卜 集計 結果 (4 月 号） 

それで は、 4 月 号の 集 tt^ 果を 
線しょう。 3 位 は r アルゴリズム 
甲子 園」、 2 位 は 「あした は 晴れ 
だ/」、 1 位 は 「スーパー ビギナー 

ス^」 でした。 

ベア 上 ケ-卜 番号 は^さ 

邑て ね./ 



ザ 4 ラ^ T f^ § 
o ：〜, レ 

き §m§£ 
書き & 她 I お t.' 



1 行 プログラム 



GREEMWALL 操作 監 ^ 薛田茂 幸 



久しぶりに 1 行 プログラムの 紹 
介です。 なにも、 この 1 行プ ログ 
ラムの コ ーナ一 にキ 端が' 集ま つ て 
いない わけで なく、 どうしても 質 
問箱^^>|^^のほぅ を優先させて 
しまう わけで、 なかな 力 瀬 介す る 
スペース を とれなかった のです。 

今回 紹介す るの は 千 mm • 蒔 田 

茂 幸 ク ン （17 歳） の' r GREEN 
WALL 操作 監』。 上昇す る壁娜 
を 力一 ソル キーで 変えて やって （ス 
テ イツ ク 関数の 〜8 に応 じて 壁 
のノ 、'タ 一 ンが 変わ る）、 下降して く 



る 壁の すき 間 をく ぐり ぬけられる 
ようにす る ゲーム だ。 うまく、 く 

ぐ り ぬければ 1 点め ミ ス すれば ス 

ペース キーで リ プレイた '。 （ち） 




o 壁 力^' いてく る。 どの バタ 



1 SCREEN 1 ， 1 ： COLOR 巧 -1:DEFINTA-Z:FORI=0TO1< 
i - ャ Mtl3q テ 國リ2 + ィ f フム く"， 1+1 ， 1 ) :NEXT:FORI = 0TO10I 
TO27:S=STICK(0) :PUTSPRITE0. (124. J+75) . 12-1 
29- J ) . 12.S+B:FORK=0TO5 0-I :NEXTK . J ： II 



SPRITES! I )=MID$(" 
Q=RND( 1 )*6 :FORJ=0 
PUTSPRITE1 ， （12" 1 
1THENNEXTELSEPRINTI : 



ポー 卜 1 、 2 の ジョイスティック を 使って 対戦したい 



[Q I r HIQURE iN 『K に K/ 3 』、 
L^J 『WARFARE』 な どの 2 人 
対^! ゲームで、 キーボードと ジ 
ョィ スティック 1 でな く、 ポート 
1 と 2 に 差し こんだ ジョイ ス ティ 
ッ クで 遊べる よ う に 改 造す る 方法 
を 教えて ください。 とくに マシン 
語の ゲーム はどう やったら いいの 
かわかり ません。 = 兵庫県 • 村 山 達 
也 （？ 歳） 

ぬ, からい う と efeit 方法 を 
l^J 教える の は 無 里です。 マシ 
ン 語の プログラム は B I os を 使 
つて ジョイスティックからの it^ 

を 受け取る のです が、 この B I 
S を 呼び出す 時には A レジスタに 
ポート 番号 を 入れて 呼びます。 キ 



一 ボー ド だと を 入れる のです が'、 
こ tl* ヾゃ つ かいな も のて' マ シ ン語 
で 作られた プログラム はたいて い 
1 バイ 卜の XOR 命令で A を に 
しています。 ジョイスティックの 
場合 は A に 1 か 2 を 入れる ことに 
なる けれど、 これ はどう やっても 
2 バイ ト <7>^ になる のです。 す 
ると アド レスが ずれる ので efeii は 
簡単に はでき ません。 プログラム 
が± ^的 に少 し ずつ 元の ものと 変 
わって しまう ので、 BAS I じの 
ように 簡単に 変更す る こと はでき 
ず、 プログラム 全部 をもう 一度 作 
り 直す という ことになるでしょう。 
ですから マシン 語の プロ グラムの 
場合 は マシン 語 を 覚えて 自分で 改 
造す るし かないです。 （に） 



スクラムへの 投稿 募集 



当 スクラム では、 以下の 各コー 
ナ 一での ハガキ によ る を 募集 
している。 

參 質問 箱 = 読者から 寄せられた 
質問に お答えし ている。 プロ グラ 
ムが うまく 動かない とき や、 知り 
たい テク ニッ ゥぜぁ ると きな ど、 
広く 質問 を 受け付け ている。 解答 
は そのつ ど 適任者が' おこな う 。 
參 情報 局 = 掲載 プロ グラムの 改 
® 去 や ウル 技、 バグ 雜、 読者へ 
の メッセージ など を 募集。 掲載 者 

に は M ファン, テレカ を 贈呈。 
鲁 1 行 プログラム = そのものず 
ばり、 たった 1 行の リストて でき 
た プログラム。 ゲーム、 ツール、 
CG なんて' も OKc こちら も 掲載 者 
に は M ファ ン, テ レカを 赠呈。 



あした は 晴れ だ/ =8 月 号の テ 
一 マ r 大作 ここに 完成、 近日 発 
売./」 について、 みんなの 意見 を大 
募集 （しめ 切り は 5 月 2 !) 日）。 ま 
た、 「あした は 晴れ だ/」 の テーマ 
案 も 同時に 募集 中。 疑問に 思って 
いる こと や、 いろいろな 人の 意見 
をき きたい 二と な ど を/ 、ガキ に 書 
いて 送って ほしい。 意見と テーマ 

の Sffl 者に は 言 as 品 を 贈呈す る。 

どしどし、 送って; (ao 
あて 先 は、 M ファン 纏 部 「ファ 

ン ダム スクラム' 〇〇o」 係 ま で 
(ooo に 各 コーナー 名 を 入れる）。 

\m '氏名 • 年令' «s# 号 も 忘 
れ ずに。 アンケート ハガキ のメッ 

セージ 欄で も OKo ただし、 コーナ 
—名 を 明記す る こと/ 



【 4 月 号 ファン タム アン ケ一 卜 当選者 発表〗 <g 城 県〉 鈴 木秀ー 〈千葉県〉 吉 

mm • 山 it' 告ニ <msmi)ammi • uj* 清 鋼県〉 杉 oj*s 雄 (京麵 笹山 
. 隆 - 岡 fflwrou 県〉 野 口 志 c«m〉«^ 




今月 は、 ヒン 卜と して、 先月 号の 予 

告 通り r 7 — COLUMNSj の デフ ィ 
ニシ ヨン モードで、 できた 問題が 解け 
るか ど ラかを 判定す る アルゴリズム を 
解説しょう。 
最高 レベル 

『7 — G〇LUMNS_i の 場合、 ある 
問題が 解ける かどう か を 判定す るに は、 
ク リ ァ する 直前の 状態から 逆に 考えて 
いけば 簡単 だ。 

話 を 簡単に する ために、 持ち上げら 
れる 柱が 最も 多い 場合、 言い換え ると、 
最も レベルの 高い 場合に ついて 考えて 
みょう。 

まず、 柱 1 を 押せば ク リアと いう 状 
態 を 考えて みる。 すると、 柱 1 が 持ち 
上げる 柱の 数 (柱 1 を 押す ことによ つ 
て 持ち上げられる 柱の 数) は 1 本で な 
ければ ならない ことが わかる。 10t ブ 
ロックが 1 個し かないので、 2 本 以上 
の 柱が 持ち上がるなら、 ク リアで きな 
いのは 明らか だ。 

次に、 その 前の 状態 を 考えて みよ ラ。 
柱 1 と 柱 曰が 持ち上が つていて、 柱 2 
を 押す と、 持ち上がつ ている 柱 は 柱 1 
のみになる という 状態 だ。 この場合、 
柱 2 が 持ち上げる 柱 は 2 本で なければ 
ならず、 しかも、 その 一方 は 柱 1 でな 
ければ ならない。 そうでなければ、 柱 
2 を 押して 柱 1 のみが 残る 状態に する 
こと はでき ないから だ。 



さらに、 柱 1〜3 が 持ち上が つてい 
て、 柱 3 を 押す と 柱 1 と 柱 曰 だけが 残 
ると いう 状態 を 考える と、 柱 3 が 持ち 
上げる の は 柱 1、 柱 2 の ほかに 1 本、 
合計 3 本で なければ ならない。 

このように 考えて いくと、 最も 高い 
レベルに おいて、 持ち上げられる 柱の 
のべ 本数 は、 

1 +2+3+4 + 5 + 6 + 6=27 
となる ことが わかる だろ ラ。 最後が 7 
でなくて S なの は、 自分自身 を 持ち 上 
げる こと はない とい ラル一 ル による も 
ので、 柱 7 が 持ち上げ るの は 柱"!〜 5 
の 5 本になる。 

したがって、 レベル 2B 以上の デフ ィ 
ニシ ヨン モードで は、 解ける 問題 を 作 
る こと は 原理 的に できない という こと 
がわ かる。 
判定 アルゴリズム 

一万、 これらの 考察 を 一般化す ると、 
ある 状態から、 その 直前の 状態、 つま 
り、 1 本 だけ 持ち上がつ ている 柱が 増 
えた 状態に する ために は、 
「その 増えた 柱 は、 すでに 持ち上がって 
いる 柱 を 除く と 1 本 以下の 柱 を 持ち 上 
ける」 

とい ラ 条件が 満たされて いなけれ ばな 
らな いこと がわ かる だろ ラ。 

つまり、 すべての 柱が 押し込まれた 
状態から スター 卜して、 押した とさ 新 
たに 持ち上げられる 柱が 1 本 以下に な 



アル 甲 2 募集 要項 



先月 号に 引き続き、 以下の 勢 頁で ァ 
ルゴ リズム を 募集し ます。 

「7 — COLUMNS j の 5=7 ィニシ 
ヨン モードで、 必ず 解ける P 廳を、 レ 
ベルが 高 く なっても でき る だけ 待たせ 
ずに 作る ように^して、 
ば プログラム 本体 (ディスク） 
dfsWF 成き^ フ ローチャー ト と Mft 
(M^ffi 紙 ( 80^— ジ ) に' ^^頁 を も 
れ なく 雷 £A した もの 
を 送って ください。 ただし、 プロ グラ' 
ムは B A S I C のみ、 とします。 



國 郵送 上の 注意 

■ 「 フロッ ピー ディ スク 在中」 r ニッキ/^ 
g」 と 赤て ^ く 二と。 

吖舒万 は 80^— ジ #^。 あて 先 は 「M7 
アン! ^部' アル 甲 2 係」 
釅 優秀 者の 特典 

•fiBtm 二 は赏金 I 万円と す a& 

* そのほか、 入 週 乍に は M ファン, 
フロッ ピー ディ スク 5 枚と ま 

★ しめ 切りと 発表 

• し M り は 5 月末 曰 消印^！。 
,驗 は 8 月條^ ) 予定。 



■ 図 でさた 問題が 解ける かど ラかを 判定す る 
アルゴリズムの フロー チヤ 一 卜 




解ける 



画 リスト 『7-COLUMNS』 に 追加され た プログラム 



202 IF L>27 THEN 130 

203 FOR 1=0 TO 6:CCI)=0:NEXT:D=0 

204 B=0 : FOR 1=0 TO 6: IF CCD THEN 207 

205 C=0 : FOR J=0 TO 6: IF D(I，J)>0 AND CCJ 
X 1 THEN C=C+1 : IF C>1 THEN J=9 

206 NEXT: IF J<9 THEN C(I)=1 :B=B+1 

207 NEXT: IF B<1 THEN 180 

208 D = D + B: IF D<7 THEN 204 



るよう な 柱 を 探し、 見つかれば その 柱 
を 持ち上げる という こと を 繰り返して、 
すべての 柱 を 持ち上げる ことができれ 
ば、 その 問題 は 解ける という ことにな 
る。 フロー チヤ 一 卜 を 参照 すれば、 よ 
り わかりやすいだろう。 
プログラム について 

これで、 ある 問題が 解ける かどう か 
を 判定す る アルゴリズム は 理解しても 
ら えたと 思う が、 この アルゴリズムと 
実際の プログラムとの 対応が 多少 わか 
りに くいので、 プログラムに ついても 
説明 を 加えて おこう。 

フロー チヤ一 卜の 「柱 を 持ち上げる」 
という 唯一の 操作 は、 プログラム 中、 
行 206 の 「C( I )=1 」 に 対応す る。 つま 
り、 行^ 3 で 配列 C を ゼロ ク リアして い 
る ことが 「すべての 柱が 押し込まれた 
状態から ス夕ー 卜する」 ことに 対応し 
ている わけ だ。 

一方、 「新たに 持ち上がる 柱 は 1 本以 



下 か？」 という 最も 重要な 判定に 対応 
する のが、 行^ 5 〜？ 06 で、 G が 新たに 
持ち上がる 柱の カウン 夕 だ。 
「□( I ， 」）〉0」 

つまり、 柱 I が 柱 J を 持ち上げ、 なお 
かつ 

「C(J)<1 」 

つまり 柱 J がま だ 持ち上げられ てない 
とき、 C を カウン 卜 アップして、 2 以 
上に なれば、 上記の 判定に 対する 答 は 
NO という ことになる。 

このと き、 J を S にして いるので、 
行 206 で J が 9 未満なら （「 I F C く 
2 …… 」 とすべき だった か 7) 答 は YE 
S だから 柱 I を 持ち上げ ている ことに 
なる わけ だ。 

巳 は 解けない こと を 判定す るのに 使 . 
う 「新たに 持ち上げた 柱」 の 力 ゥ ン 夕で、 
□ は 「すべての 柱が 持ち上がつ ている 
か」 を 判定す るた めの カウンタ だ。 

(ANTARES) 
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O 上の リスト を i^dD すると、 いちばん 内側の 青い 円の 中が 

塗られる。 境界 色 を 省略しても、 結果 は 同じ だ 



5@ PAINT <128,96>,1©, 4 




5© PAINT C123,96>^ 4, 8 




Q 上の リストの ように、 塗る 色 を 10 に 冑 すると、 青い 円 O 塗る 色 を 青、 境界 色 は 赤に 変える と、 州 則の 赤い 円の 中 
の 中を^ E で 塗る。 このと き、 青い 円の ワク は剛に 残る を 青く 塗る。 内側に ある 2 つの 円 も に 塗られて しまう 



【質問 ： 4 月 号の 『PEGU I NGS』 の 中で 使われて いる ユーザー 定義 関数の FNV は、 いったい どんな 意味が あるので すか 7 それと S 
I OUND 文と エスケープ シーケンス を 紹介して < ださい/げんそ 福 岡 .15 歳】 ユーザ一 定義 関数の FN v(n) は、 ぺ ギン グの 周辺の カラ一 
—ドを 調べて、 8 より 大きければ— I、 そうでなければ を 値と する。 行 ICk7)2 行 目にある 「P0 I NT(X， Y — H ) > 8 j というの が この 関数の » 
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^T^V 中沩色 塗り 命令 



今月から、 いよいよ グラフィック 命令 を 紹介して い； 
うと 思う。 ところで、 先月の 簡易 線画 ツール を やって 

みたかな 7 SB 講座で は、 グラフィック 命令の 紹介 
とともに、 拡張の 方法 も 紹介して いこうと 思う 

■PAINT 命令の 書式 



先月の 簡易 線画 ツール を 実行 
して みてくれ たかな 7 あれ は 
マウスで 線 を 描く だけの かんた 
んな 内容の ものだった。 だから、 
ちょっと 絵 を 描いて みょうと 思 
つても、 なかなか うまく は 描け 
なかった だろう。 なにしろ 色 を 
塗る こと さえ 容易ではなかった 
の だから。 

そこで、 今回 は ワクの 中 を 塗 

る 命令 「PA I NT 命令」 を 紹介 
しょ ラ。 さらに、 紹介した グラ 
フィック 命令 を、 簡易 線画 ツー 
ルに 組み こむ 方法 も 紹介す るの 
で、 その ラち、 ある 程度 使える 
ツールに なれば と 思って いる。 
國 ワクの 中 を 塗る 命令 

PA I NT 命令 は、 ワクの 中 
を 色で 塗る 命令 だ。 書式 は 右上 
にある ように、 塗り はじめる 座 
標と 塗る 色、 塗る とさに 何 色の 

■PAINT 命令の 用例 



ワクの 中 を 塗る か (境界 色) の 4 
つの 情報 を 指定す る。 

すぐ 下の リス 卜 は ワクの サン 
プルで、 C I RCLE 命令 を 使 
つてい る。 C I RCLE 命令に 
ついては 今回 は 紹介 しないが、 
円 を 描く ための グラフィック 命 
令と だけい つてお こう。 

この サンプル を RUN すると、 
その 下に ある 写真の ょラ に、 色 
の 違う 3 つの 円が 表示され るの 
で、 この 円の 中 を PA I NT 命 
令 を 使って 塗って みょう。 

下の 3 つの 写真 は その 例 だ。 
塗り はじめる 座標 は、 3 つと も 
円の 中心と なって いるが、 塗る 
色と 境界 色が 少しずつ 違ラ。 そ 
のために、 内側の 円が 塗りつ ぶ 
されて 消えて しまったり してい 
るの がわ かる かな 7 

PA I NT 命令で 色 を 塗る と 



PAINT (X 座標、 丫 座標) 、 塗る 色 [、 境界 色] 

ここて-塗り はじめる 位置 を グラフ ィ ッ ク g て する < 
S T E P を 付けて^ 座標て 1§g する 二 と もで き る。 



>XI 標、 丫 座標 



» 塗る 色 文字 どおり、 ワクの なかを^ &て '塗る か 凝する。 SC 
REEN5 の^、 胄色は カラー コードと なる。 

t m ^. & ワクの 色 を 職 する。 省略す ると 塗る 色と 同じ 境界 
色になる。 境界 色 は 1 色し か^で きないので;' t 意。 



■CIRCLE 命令 を 使った 元 絵の サンプル リス 卜 



さに 境界 色の 指定 を 間違 ラと、 
塗って ほしくない 部分まで 塗ら 
れて しまう ことがある。 

プログラムで 絵 を 描く とさ は 
やり直しが でさる けど、 ツール 
などで 絵 を 描く とき は、 いちど 
セーブな ど をして おいた ほラが 
ミスした ときに 助かる だろ ラ。 




O サンプル リスト を R U N すると 二ん な 画 
面になる。 C I RCLE は 円 を 描く^ だ 
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阖易 線画 ツールに PAINT 処理 を 組み こむ 



■PAINT 処理の 内容 

» 割 りこみ 処理の 流れ 



ファンクション キ- 
割り こみ 禁止 







キー入力 受け付け 
(塗る 色の 設定） 







ワクの 中の 色 塗り 

(PAINT 命令 実行） 



GOSUB130:BEEP 

FORI=KTQ10 ： KEY ( I )OFF:NEXT: RETURN 



IFINKEY$ = "* W THENRET 画 E し SEU0 



GOSUB140:A=V 
IFA=0THENA=C 



440 PAINTtX. Y) , 



ファンクションキー を 使った 割り こみ 処理で は、 KEY(n)OFF 命 
令 を 使って 割り こみ を 禁止して おかないと、 連続して 割り こみが かか 
つてし まう ことがある。 そこで、 行 130 にある 割り こみ 禁止 サブ を 呼び 
出して、 まず 割り こみ を 禁止す る。 つぎに、 割り こみ 処理が 始まる 台 
図と して、 ビープ 音 を 鳴らして いる。 

PA I NT 命令で は、 塗る 色と 境界 色の 曰つ の 色 を 指定す るので、 ど 
ちらか 1 つ は 割り こみ 処理の 中で 設定す る 必要が ある。 使い 勝手から 
マウスで ワク を 描いて、 その 中 を 伺 色で 塗る か 指定す る 方法に した。 
キー入力 を 受け付ける とき は、 先行 入力され た 文字 を 消去し なければ 
誤動作の 原因になる ので、 キ一 バッファ ク リア サブ を 新設した。 



塗る 色の 設定が 終わったら、 ワクの 中 を PA I NT 命令で 塗る だけ だ。 
塗り 始めの 座標 は マウス 力一 ソルの 位置に し、 境界 色 は、 現在の カラ 
一 コードに した。 あと は、 それらの 情報 を、 PA I NT 命令の 書式に 
合わせて 設定し、 実行す る だけ だ。 



ファンクションキー 
割り こみ 許可 



GOSUB120:RETURN 
FORI=KTO10:KEY(I 



:NEXT:RETURN 



割り こみ 処理 を 終えても との 処理に もどる まえに、 はじめの ほうで 禁 
止して おいた 割り こみ を、 もういち ど 許可す る 必要が ある。 ここで は 

行 120 にある 割り こみ 許可 サブ を 呼び出してから、 RETURN でもと 
の 処理に もどって いるの だ。 割り こみ 許可 サブに ある KEY(n)ON 
という 命令 は、 ファンクションキーの 割り こみ を 許可す る もの だ。 



もとの 処理へ もどる 



では、 先月 掲載 し た 『簡易 線画 ッ 
ール』 に、 PA I を 組み 二 

んで みょう。 

PA i NT^i! 理は ファンク ショ 
ン キー <7>fJ り こみ サブと して 組み 
こむ ことにした (上 参照 )。 

M の 中で 斤って いる 二と は、 
大きく わけて 4 つ ある。 まず、 割 
り 二み か' fflt しないよ うに、 割り 
こ にす る。 そして、 PA f 
NT^ のた めの 入力 を 受け付け 
る。 次に PA I NT ^を 実行し、 
最後に 害 U り こみ を 許可 しても とに 
もどる のた'。 

割り こみ^! 理を 組み 終わったら、 
次に 割り こみ を 定義し な く てはい 
けない。 割り こみの 定義 は 行 30 で 
行って いるので、 PAINT® 里 
の あ る 行 番号 を ilAU 登録す る。 

右に ある リストが P A I NT 処 
理を 組み こんた^ リ ス ト だ。 

せ リストで は、 今後、 g を 
勒11 しゃすい ように、 少し 手 を 加 




えて あるが'、 大きな 変更 点 は P A 
I NT^ に関する 部分と、 新た 

に iiAn した、 キー バッファ ク リア 

サブの 2 つた'。 

まだまだ ツールに は ほと 
能 だが、 少しずつ ^を 紹介し な 
がら 翻き を 増や していこうと 思う。 

来月 は L I NE^ だ。 
■ 操作 方法の 説明 

操作 方法 は、 F8 キーで PA I 
NT モードに した あと、 ビー 1 
か ， 畠ったら、 塗りたい 色 を 職す 
るた' けた '。 このと き、 PA I NT 
^^て^ さ れ ている 境界 色 は、 
現在の カラー コー ド になって いる 
ので、 いろいろな 色で たくさんの 
ヮ ク を 描いて から 色 を 塗る と き は、 
；' i 意して ほし レ、。 PA I NT する 
まえに、 いったん セーブし ておい 
たほうが いいだろう。 
※付録 ディスクに は、 以下の ファ 

ィル 名て ixi 录 してあります。 

SAMPLE. SB6 



O 先月の バージョンで 絵 を 描いて みた。 
のみて 描かれた 革 純な 絵 だ 




左が きを 她 の P A 
着色して みた。 



■ 簡易 線画 ツール 6 月 号 バージョン 



10 SCREENS ， :CO し OR1 5 ， ， :CLS 
20 SPRITE$C0) = "frfe5?*" :C=1 5 

30 K = 8:ON KEY GOSUB ，，，，，，，柳， 200 ， 300 : GO 
SUB120 

40 A=PAD(12) :XX=X: YY=Y 

50 X=X+PADC 13) : IFX<0THENX=0 E し SEIFX>255T 
HENX=255 

60 Y=Y+PAD(14) : IFY<0THENY=0 E し SE IFY >21 1 T 
HENY=21 1 

70 A=VAL に &H"+INKEY$) : I F A >0THENC=A 

80 PUTSPRITE 0， （X，Y) ，C，0 

90 IFSTRIG(1 )THEN し 服 （XX，YYHX ，丫 ） ，C 

100 IFSTRIG(3)THENCLS 

110 GOTO40 

120 FORI=KTO10: KEY (I JON :NEXT: RETURN 
130 FORI=KTO10:KEY(I)OFF:NEXT:RETURN 
140 IFINKEY$=" "THENRETURN ELSE140 

200 ， F9 キ"" サン フ o ル： 力 s 、 メ; > save 

210 GOSUB130:BEEP 

220 BSAVE"SCREEN5 . GRP" ， ， &H69FF ， S 
230 GOSUB120:RETURN 

300 ' F1 キ^ サ^ フ ル;: 力 x 、 メン Load 

310 GOSUB130:BEEP 

320 BL0AD"SCREEN5 .GRP"，S 

330 GOSUB120 ： RETURN 

400 ， F8 キ- サン フ ル: -PAINT サ フ、、 

410 GOSUB130:BEEP 

420 GOSUB140 = A = VA し （"&H" + INPUTS (1 ) ) 
430 IFA=0THENA=C 
440 PAIIMTCX. Y) ，A，C 
450 GOSUB120 : RETURN 



変数 X と Y はべ ギン グ の;^ H は FN V(n) の n にあた る （引数と いう）。 ようするに、 f 
グラ フィック の 判定 をす る ための 関数な のた'。 ユーザー 定^！ 数の 意味 を 知 りたい とき 
スの 紹介に ついては、 次^ 繊 相談で やって みょうと 思う。 SOUNDS について は、 



N V ひ）の中身は「0 I NT^ と 関^^ 算で、 ス プライ 卜と 

： は、 定義して いる sis ^を 見て みょう。 次の エスケープ シ一 ケン 4Q 

ちょっと むずかしし、。 この スペース では 結 介し きれないだろう。 



厂』 




a forest イン アフ^ ト 
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► 遊び 方 は 35 ページ 



一 DAW^ 化; f 

ス プライ 卜痤標 

X …… 車の X 座標 

f" もの 他の 変数 

A "… '• 乱数 初期化 用/道の 変化 

用/ U プレイ ループ 用 

CV …… コース 番号 入力 用 ルー 

プ 変数 ゆ 入力した 数値 +1 が 入 
る 

G …… 車の 左右 増分 
S …… スティック 入力 用 
SC …… スコア 

V …… ゴール 前での 背景 更新 用 

4 夜の 表現 時に 座標 増分と して 
使用 

® 初期設定 

肇 画面の 色 設定 參 画面 モー ド設 
定參 1 行の 表示 文字 数 設定 參メ 

ッ セージ 表示 肇 コース 番号 入力 
用 ループ 開始 參 1 文字 入力と 入 
力され た 文字の 数値 化參 入力 用 
ループ 終了 參 画面 モード、 スプ 
ライ 卜 サイズ 設定 參 車の スプラ 
ィ卜 パターン 設定 參 グラフ イツ 
ク 画面 を ファイル として 開く 參 
コース 番号に よる 乱数 初期化 



® ゲーム 画面 作成 

參 ゲーム 画面 枠 表示 參 枠の 中 を 
水色で 塗る 肇 道の 始まり 表示 參 

左の 背景 表示 

(^道の 表示 更新 

參 道の スクロール 參 道の 変化 用 

変数 更新 參 セン 夕 一 ライン 表 

示 • 消去 ゆ スコアに より 色が 変 
わる 參 道の 変化 用 変数の 大 ささ 

判定 一定 値 を 超えたら 調整す 

る 

(⑩） 車 移動 

參 スコア 加算 參ス ティ ック 入力 
受け付け 參 車の 左右 増分 計算 參 
車の 座標 計算 參車 表示 參 事故 判 

定 ゆ 車が 左右の 背景に 衝突した 

ら ゲームオーバー 表示/行 60 へ 
飛 /3; 

® ゴール 判定 

參 ゴール 前 判定 ^ ゴール 前まで 

さたら 左右の 背景の 表示 色 更新 
/行 3D へ 飛 ふ' 參 ゴールし たか 判 
定 ゆ ゴールなら ク リア 表示/ ス 
コア 設定 肇 まだなら 行 30 へ 飛^ 

(g) リブ レイ 

參スコ ァ 表示 參 卜 リ ガー 入力 待 

ち （リ プレイ） 參 もういち ど RU 
N する （MORO) 




ブ的 ラマ 力 S 
ひとこと 



おつ、 来 TV たメ 



…… そうか …… もうけ 曰な のか。 もう そろそろ あの 封筒が …… おつ/ 来 
ていた。 とゆう わけで こんにちは。 今回の ゲーム は、 自作の ドッ卜 エディ 
夕 を 使って いたと きに 現れた 現象 を もとに 作りました。 コースが g つ あり 
ます。 これ は 単に 乱数の 発生 系列 を 決めて いる だけです。 プログラム 自体 
はさ ほど 難しい こと はやって いません。 しかし、 なんで 前回の ゲ一 厶はポ 
ッ なのだろう か。 自分と して は 良かった よろ な 気がする が。 とゆう わけで、 
次回 も、 アクション 物 を 送らせて いただきます。 なるべく、 キャラクタの 
動ぎ を なめらかに する 予定です。 そういえば、 先 曰、 ス卜 リー 卜フ アイ 夕 
—n を やって はじめて エンディング を 見た。 キャラクタ は ガイル。 やつ ぱ 
りい ちばん 使いやすい。 TAKERON 東京都 • 18 歲 
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FOREST .FD6 



10 C0L0R15J 0»0:SCREEN0:WIDTH40:PRINT"COU 
RSE ：" ； :FORCV=0TO1 ： CV=VA し （ INPUTS U ) ) :NEX 
T: SCREEN 5 ， 1 : SPRITES ( ) =" く BB ス +CHR$ ( ) + 
"f " =0PEN"GRP ゾ AS#1 =A=RND (- CV) w0 
20 し INE(87，65) - （168， 146) ふ B:PAINT(88，66 
) ，7，3:LINE(88， 146)-(167， 146) , 14:LINE(87, 
65)-(168,65) ，0 

30 C0PY(88+Ai67)- ( 167+A , H6)T0(88»66) : A= 
A+INT(RND(1 )ぉ）-1 ： し INE(126， 146) - （129， U6 
) »U+(SC¥8AND1 ) : IFABS(A) >4THENA = SGN ( A)**4 
40 SC=SC+1 :S=STICK(0) :G=G+(S=7)-(S=3) :X= 
X+6-A:PUTSPRITE0 ? ( X+ 1 28 ， 1 20 ) ， 9 ， : I F POINT 
(X+130 > 135)<70RP0INT(X+H1 . 1 35 X 7THENPRE 
SET (84， 20) :PRINT#1 ，"GAnE OVER" :6OTO60 
50 IFSC>499ANDSC<51 1THENV=SC¥2-250 :LINE( 
87 - V， 66) - （87 - V， 146) » 4 : L INE ( V+ 1 67 , 66 ) - ( V+ 
167， 146) ，4=GOTO30E し SEIFSC=520THENPRESET( 
84， 20) =PRINT#1 ，"C し EAR ！ ！": PRESET ( 84 » 28 ) : 
PRINT#1，"G0 NEXT COURSE" :SC=1 00 ELSE30 
60 PRESET (84， 36) =PRINT#1 ， "SCORE" ； SC:F0RA 
=0TO1 :A=-STRIGC0) : NEXT: RUN 



く ファン タ/ _i ニュース 読者 アンケート 4 月 号 集計 結果 発表 ①〉 おかしい な あ、 おかしい な あ。 4 月 制 ファン ダムで いちばん おもしろ いと 思った、 

50 C>HU m « ^Km SILVER SNA I L 作のに PEGU I N G S の 順位 は 第 6 位. マウスで 線 を 引いて やって、 へ ギン グを; 肚 に 導く 二の ゲーム は $軟ォ おもしろ いと 思 
^Wr^^m^ つたの だが …… 。 それで は、 4 月^) 読者 アンケート ベスト 5 Z 5 位 は 1 " おみくじ ふ （次の ページに つづく） 



フロ^ の 焦点 



In a forest』 の スクロール テクニック 



* 4P-«cA 〈ファン ダム ニュ— スノ' 読者 アンケート 4 月 号 集計 結果 発表 © 冷 年の 正月に わたしの 引いた おみく じに は 「玉 は 磨かない と 光りない よ」 といった こと 

«.tl2T" r » A*i 力 省いて あった (努力 をお こたるな、 という ことなの かな？）。 4 位 は r 愛の カーリング ふ 3 位 は ァシカ シリーズ 4 作 目の 「ァシ 力の 修業 4ふ 2 位に ダイナ 
^^f^^^JF^ ミックな スクロール か 気持ちよ かった ; 't 夫感 ん. そして I 位 は カレ一 の 世界て t 冒険す る' Curry Land: R P G にす ごろくの 要素 を 加えた 作品だった。 （ち） 



10 C0L0R1 5 » » :SCREEN0 ： WIDTH40 ： PRINT'COU 
RSE ： " ； ： FORCV = 0TO1 :CV = VALC INPUTS ( 1 ) ) :NEX 
T:SCREEN5 ， 1 : A=RND ( -CV ) h0 

20 LINE(87，65)-(168，146)，3，B:PAINT(88，66 
) ，7 ，3: し INE(88， 146) — （ 167， 146) ， 1 ん： LINE (87， 
65) - （168，65) ，0 

30 COPY(88 + A，67) - （167 + A， U6)T0C88>66) :A = 
A+INT(RND( 1 )*3) -1 : LINE ( 126> 146) -( 129> 146 
) , 14+ (SC¥8AND1 ) : IFABS (A) >4THENA=SGN ( A ) *4 
40 SC=SC+1 

50 IFSC>499ANDSC<51 1THENV=SC¥2-250 :LINE( 
87 - V， 66) - （87 - V， 1 46 ) > 4 : L I NE ( V+ 1 67 ； 66 ) - ( V+ 
167， 146) ,4:GOTO30ELSEIFSC<520THEN30 
60 BEEP: FORA=0TO1 :A=-STRIG(0) : NEXT: RUN 



この プログラムで 使われて いる 
ス クロ ール 方法 は、 「テレビカメラ 
から 撮った 脚 象が 映る テレ ビを、 
その テレビカメラて 11 つたと した 
ら、 テレビに は どんなお ビ 象が 缺る 
だろう か」 とか、 「鏡 を 2 枚 向かい 
合わせて 置き、 その 間に 立って 鏡 
をの ぞいて みたら、 どんな 光 f^ 1 ' 
あるの だろう」 などと 考えて いた、 
T# のころ の 記憶 を 思い出させる 
よ う な テクニック だ。 

スクロール は、 COPY 命令 を 
巧みに 使って 表現 している の だが、 
いったい どのよ う な 仕組みに なつ 
ている のだろう か。 



顬元絵 は ゲーム 画面 枠 

COPY 命令 を 使った ス クロー 
ル では、 元 絵 を ほかの ページに 作 
成して おき、 ゲーム 中、 少しずつ 
ずらしながら 車 適して くる ことで 
薪 見す る ものが 多かった。 二れ は 
的な グラフィック アニメ ーシ 

ヨンの やり方と おなじた '。 

しかし、 この プログラム では、 
ちょっと 調べる とわ かる か'、 ほか 
の ページ どころ か、 元 絵と 思える 
ような 絵 を 描いて いる 部分 さえな 
いこと がわ かる。 

じつは、 行 20 にある ゲーム 
作成の 部分て 胃に き している 



ゲーム 面 »^《 'ス クロ 一 ルの元 絵 
になって いるの だ (左下の 写真)。 

この^の ゲーム 胃 枠 を、 枠 
の 中に COPY する 二と で、 スク 
ロール を麵 している のた'。 ボイ 
ント は、 ス クロ ールの 表現と 同時 
に、 次回 スクロールの ときの 元 絵 
(Di 乍 成 にもな つてい ると いう こと 
だ （ス クロ ールの 仕組み 参照 )。 

だから、 実質的な スクロールの 
表現 は、 行 30 にある たった 1 つの 
COP Y ^^だけ てお われて い る 

画 参考 リス 卜 



二と になる。 

また、 センター ラインの^ E 見 は、 
1» の 下の 部分の^: 色 を、 白 
と 灰色で 切 り 換え る だけで^ E 見で 
きる ので、 手軽て 効^] な 工夫と 
いえる だろう。 

までに、 下に コース 紹介 プ 
ログ ラム を 載せて おいた。 この 短 
ぃス クロ一 Jl« 里 を 利用して、 効 
果音ゃ コース データ、 車に 向き を 
付けるな ど、 いろいろ afeii してみ 
ると いいだろう。 （MORO) 



画 図 スクロールの 仕組み 

右の 写真 は 「ln a foresti の ゲーム 画面 
に ちょっと 細工 をした もの だ。 

写真の 赤い 枠 は、 行 30 の COPY 命令 (写真 
の 下に ある 命令） で、 転送 元と なる グラフ イツ 
クの 範囲 を 示して いて、 毎回、 この 範囲の グ 
ラフィックの 一部が ゲーム 画面 枠の 中に 転送 
され、 スクロール を 実現して いるの だ。 

そして、 このと さ 道に 変化 をつ ける のに 使 
用され るの が、 道の 変化 用 変数 A だ。 

変数 A は 一 4 から 4 の 値 を もち、 行 30 の C 
◦PY 命令で、 転送 元の グラフィックの X 座 
標增 分と して 使用され る。 変数 A の 値に よつ 
て、 道が どのように 変化す るか は、 下の 4 つ 
の 写真 を 参考に して ほしい。 




¥^ は、 左に 示した C0PY5: を 10 回く I 
画て す。 



i、 えした とき 



C0PY(88+A，67) - （167+A， 1ん6)丁0(88，66) 



A ニー 4 



A = -l 



A=l 



A = 4 





C5 行 S が 実行され ると、 画面に は s_l; のよう g が 

れる。 見た目 is になって いるが、 左右の 線 

は 緑、 下 は 灰色の、 道の 元 絵に なって いるの だ 






The iW 




ES3L^J2/2+RAM8K by SIOS 


► 遊び 方 は 3B ページ 



変数の 意眛 



r ス プライ 卜 座標 

V …… 人の X 座標 
X、 Y …… 葉の 座標 

r その他の 変数 

AS …… ス プライ 卜 パターン デ 
一夕 読み こみ 用 
H …… 修行 数 
I 、 J …… ループ 用 
M、 N …… 刀の 座標 増分 読み こ 
み 用 （N = X 座標、 M 二 丫 座標） 
W …… 葉の X 座標 増分 



プロ クラム 解説 



@ 初期設定 

攀 画面の 色 設定 參 画面 モード、 

ス プライ 卜 サイズ 設定 參 ファン 
クシ ヨン キーの 表示 禁止 參 1 行 
の 表示 文字 数 設定 參ス プライ 卜 
パターン 定義 參 PSG レジス 夕 
設定 參ス プライ 卜 パターン デー 
夕 （行 1 で 読み こみ） 

@ 修行 開始 

參 葉の 座標 増分と 座標、 人の 座 
標 設定 參 人の 表示 參刀 消去 參葉 

のか けら 消去 參 修行 数表示 

@ 葉の 移動 

參 葉の X 座標 計算 參 葉の X 座標 



の 限界 判定 =>© 【葉の X 座標が 

範囲 外なら】 増分の 反転 © 【そ 
う でなければ】 葉の 落下 判定 

【葉が 地面に 落ちたら】 行 S へ 飛 
'3; 參ス プライ 卜 パターン データ 
(行 1 で 読み こみ） 

© 斬る か 1 ? 

參 葉の 丫 座標 計算 參 葉の 表示 參 

卜 リガ 一入 力 判定 ゆ 【入力が な 
ければ】 行 3 へ飛ぷ 



@ いや あ, 



參 次に 読み こむ デ 一夕の 指定 參 
効果音 參居合 斬りの アニメ 用ル 
ープ 開始 參 刀の 座標 増分 データ 
読み こみ 參 人の X 座標 計算 參人 
の 表示 參 刀の 表示 參 アニメ 用ル 
ープ 終了 參修 行数 更新 

(§) 新った か 7 

參葉を 斬った か 判定 ゆ ① 【斬れ 

なければ】 メ ッ セージ 表示/ 卜 
リガ一 入力 待ち/もう いちど R 
UN © 【斬って いれば】 刀 消去 
/人の 表示 切り換え/時間 待ち 



® パラリ 



參 葉の アニメ 用 ループ 開始 參葉 

のか けら 表示 參 アニメ 用 ループ 
終了 參 時間 待ち 參行 2 へ 飛 ぶ 參 

刀の 座標 増分 デ 一夕 （行 5 で 読 
みこみ） （MORO) 




プログラマから 
ひとこと 



い 一 や 採用され たから 

ろれ しい。 よく 初投稿で 初 採用なん てあつて バカ いつ てんじゃね 一 や、 ば 

—ろい、 なんて 思う けど、 自分が なる なんて …… 。 M ファン は、 むかし は 
読んで いたが 経済的 理由に より やめた。 そしたら いつのまにか ディスク は 
ついてい るし、 高くな つてい るし、 なんて こったい。 テープ ユーザー は ど 
ラ すんだ い。 ところで、 むかしの プログラム はす ごいと 思って たけ ど、 最 
近 レベルが 落ちた のかな 7 それとも 自分の レベルが 上がった のでしょう 
か。 い 一 や、 採用され たから。 ところで、 この ゲ一 厶、 もラ "1 つのお まけ 
として 送つ たんだけ ど、 あれはだ めだった のかな 7 残念。 でも これが 探 
用され た。 なんでもやる もんです ね。 そラ だ、 いちお ラ この ゲームの 最高 
は 1 " しゅぎょう 14」、 人間の 限界 は 20 ぐらいと 思われる。 がんばって ほしい。 
でも、 そこまでし なくても いいです けど。 話 は 変わって、 この 前 野 数学の 
テス 卜 。僕 は 1 と霤 いたつ もりが 先生 は 2 だと かいって 100 点が 昍点 になつ 
た。 くやしい。 もう ノー 卜 もとらね ーぞ。 あつ 今 もやって ね 一 や。 やはり 
'学生 は 遊^も の。 むちゃく ちゃだな。 作文 はだめ なんです。 では さよ ラな 
ら。 SIOS 鹿 児 塵 '17 歲 

^ ' は wo 




*1 マ 1 ス S^-W-^lAV 

1 ェ) tojitt* なャも 
s ス" =*■••. 



i 國 



IAIGIRI . FD6 



1 CO し 0R1 5 ，^，4=SCREEN1 . 1 : KEYOFF : WIDTH1 5 : F 
ORI=0TO14:READA$:SPRITE$(I )=A$:NEXT:SOUN 
D0,15:SOUND8, 16 :S0UIMD 12.50 :DATA0 0xilD7! I z 
，6^りシ丫1八ズ，081ゎチく八11，くゎ~~ 1 ?1ほホ，6く81~く~11， ， 

2 W=1 :X=100:Y=10:V=150 :PUTSPRITE0. (V>90) 
,8.0:PUTSPRITE1 ， （0,207) : PUTSPRITE3> (0 .20 
7) :LOCATE3， 18:ド(？11\11""し《»き*ょラ"14+1 

3 X=X+W: IFX<99ORX>130THENW=-WELSEIFY>106 
THEN6: DATA?fe>***aaaaa, ?/E>*5^ , ,0p5.a9.fe9 

4 Y=Y+RND(-TIME)*(H+3)-1:PUTSPRITE2.(X,Y 
) ,3, 11-W:IF1+STRIG(0)THEN3 

5 REST0RE7:S0UND 13.0: FORI = 0T.O4: RE ADN.M:V 
=V-10+(I=4)*15:PUTSPRITE0> (V,90) .8> I :PUT 
SPRITE1 » (V+N .90+M) . 1 5 , I +5 : NEXT : H=H+ 1 

6 IFY<850RY>93THENL0CATE ， 5 = PR I NT" し 中き、、 よ うか 
、、なら &" :FORI = 0TO1 ： I = -STRIG(0) ： NEXT ： RUNELSE 
PUTSPRITE1 > (0,207) ： FORI=0TO1 ： PUTSPRITE0 > 
(85.90) .8,1-1: FORJ = 0TO400 :NEXTJ ， I 

7 FORI=0TO16:PUTSPRITE2. (X-5,Y+I) >3.13:P 
UTSPRITE3. (X+5, Y+I ) , 3 , 14 : NEXT : FORJ =0TO20 
0:NEXT:GOTO2:DATA, ，，，- 16，7，— 3，_16,14， 一 5 



52 



hify^i 〈いじ 一 わる ファンクション コール/ "4 月 号の フォロー〉 4 月 号の 1 "アンカの 修業 4」 で、 の 木 内 ヤスシ くんから プログラムに 修正の 報告が ありまし 
拳 た。 行 13 



くなります。 



3000m 障害 *改 



ES3ES32/2+RAM8K by 三 木一 




'遊び 方 は 36 ページ 



変数の 意眛 



f "ス プライ 卜 座標 

xx …… 自分の スピード 

XI 一… 相手の スピード 
XT …… 相手の 座標 

xe …… 八 一 ドルの 座標 

Y …… 自分の 丫 座標 

f その他の 変数 

A …… 勝敗の 判定 用 
B …… 自分の 色 
□ …… 距離 

ES …… エスケープ シーケンス 
用 

F …… ス プライ 卜 パターン 用 

I …… ル―プ 用 

L …… レベル 

P …… ジャンプ 用 増分 

X0 …… 相手との 差 



プログラム 解説 



@ 初期設定 

參 画面 モード、 ス プライ 卜 サイ 
ズ 設定 參 ファンクションキーの 



マ。 7 ラマから 
ひとこと 



表示 禁止 參 走者の スプ ライ 卜パ 
ターン 定義 攀八ー ドルの スプラ 
ィ 卜 パターン 定義 參 画面の 色設 
定參 画面の 表示 幅 設定 參 エス ケ 

—プ シーケンス 設定 

@ スタート 

參 画面 消去 參 レベルに よる キヤ 

ラク 夕の 色 設定 參レ ベルに よる 
相手の スター 卜 位置の 計算 參レ 
ペル 表示 參 変数の 初期化 參 地面 

の 表示 

ジャンプ 1 

參 効果音 參ス ティ ック 入力に よ 

る ジャンプ 用 変数 増加 判定 

(^ジャンプ 2 

參 ジャンプ 中の 軌道 計算、 ジャ 
ンプ用 変数の 増分 調整 

@ 変数 設定 

參 自分の スピード 設定 參 相手の 

ス ピー ド 設定 參 相手の 座標 設定 
參 障害物の 座標 設定 參 相手との 

差 設定 參 障害物の 座標が 画面 か 
ら はみ出した ときの 調整 



僕 は 陸上 部 



2 度 目の 採用 ありがとう ございます。 2 月 号で ポッ つた ものに ちょっと 手 
を 加えた だけで 採用され たので とても うれしいです。 僕 は 陸上 部で、 この 
3000m 障害と いう 種 目をやって いるので、 M ファンに 載せた くな つて、 改 
良して しっこく 送りました。 そろそろ 3 年生になる し、 ネ夕 もつ きたので、 
載る の もこれ で 最後 かもしれ ない。 ところで、 この ゲーム を 送る 少し 前に 
中間 テス 卜 を 捨てて 作って 送った、 これより おもしろ いと 思う、 1 行 プロ 
グラム' を 含む 8 本の ゲーム はどうな つたの だろ ラ。 ディ スクを 包まずに 送 
つたので 壊れた のだろう か。 それ は ともかく、 前 採用され た 時いた だいた 
謝礼 金 はさん ざん 陸上 部の みんなに おごらされ たが、 今度 もお ごる つもり 
だから 待って てね/ イラ ス卜は 弟の 三 木 力 君に、 僕の 走る 姿 を 想像して 
描いても らいました。 三 木一 熊 本 • 17 歲 




@ ス プライ 卜 移動 

參 距離の 計算 攀 距離の 表示 參ス 

プライ 卜 パターン 切り換え 參自 
分の 表示 參 相手の 表示 參 障害物 

の 表示 參 衝突 判定 (障害物に' 3? 
つかったら ゆ 行 8 へ、 また スビ 
ードを 出しす ぎたら 行 S へ） 



@ ゴール 



> ゴールの 判定 (距離が 3mom 



に 達したなら ば、 勝敗の 判定) 鲁 
メ ッ セージ 表示 參 効果音 參ゥ ェ 

ィ 卜參 勝ったならば レベル アツ 
プ參行 2 へ 戻って リ プレイ （距 

離が 3000m に 達して ないならば 
行 3 へ） 

@ 失敗した とき 

參 自分が 赤くなる 參 スピード を 
減算 參 効果音 參行 3 へ 

(イシ バシ） 




• 



1\ 



3000M 



,FD6 



1 SCREEN1 ふ 0:KEYOFF:SPRITE$(0)=" つ P - M»$m 
m97fc56Lhb":SPRITE$(2)="、、 ZZj;0 , お 68 か 一 ： い" 
:SPRITE$(1 )="fe くと {TESIBBB ツイ 八 7 い En:COLOR ■ 
1 • 1 :WIDTH32:E$=CHR$(27) +"Y" 

2 CLS:VPOKESH2005. ( L+2+ ( L >8 ) ) «1 6+ ( L+2+ ( L 
>8) ) :XT=50-L*15*(L=<10) :PRINTE$"#+LEVE に 
;L:Y=0:P=0:XX=0:X2=0:X0=XT-50:D=0:PRINTE 
$"2 "+STRING$(64."/" ) 

3 IFY=0THENSOUND7.7:SOUND6.0:SOUND8. 15:S 
OUND8.0: IFSTICK(0)THENP=8 

ty IFY< >0ORP>0THENY = Y + P:P = P-1 

5 XX=-STRIG(0)*1-1/2+XX-(XX<0) :X1=XX-6:X 
T=XT-X1 :X2=X2-XX-1 :X0=X0-X1 : I FX2< 0THENX2 
=252ELSEIFX2>252THENX2=0 

6 D=D + XX*2 + 2:PRINTE$" i+W ID = F = 2 -に PUTS 
PRITE0 , (50, 123 - Y) , 1 0-B . F : PUTSPRITE2 » (XT, 
113) .14.F:PUTSPRITE1 . (X2. 127) »15:IFX2<65 
ANDX2>45ANDY<30THEN8E し SEIFXX>1UHEN8 

7 B=0 : IFD>3000THENA=-(X0<0) : PRINTE$"#+"M 
IDS ("まけち やつ S お 1 わ-いかつ IS ！ ！ " . A*8+1 ,8) :BEEP:PLA 
Y"V15L3206CDECFG" : FOR I=0TO999: NEXT: IFATH 
ENL=L+1 :G0T02ELSE2ELSE3 

8 B=4:XX=-1 /2:PLAY"L64V15C" :G0T03 



O 〈ファン ダム ニュース/あし £ は 晴れ tfZ 出張所 月の 「あした は 晴れ だ/ j (テーマ は 1 ■» ^の麵 うち」) の 最後の を 紹介し ます。 「僕 はいつ 

CCiRSbM Mm も 思う の だが m ファンに は、 たくさんの ハカ' キ がくる だろう 。だから、^ 壳 みきる なんてで きる のだろう か？ ^asw ハガキ は 見ないで ポッ なんて こと 53 
9 も あるので はないだ ろうか。 質より 量なん て： となんだ ろうか。 もしかして、 この ハガキ も 読んで ない なんて ことが 一… 。 （次の ベ一 ジに つづく） 



〕HASE/ コプ太 くん 



変数の 意味 



ス プライ 卜 座標 

A、 已 …… 敵の 座標 
X、 Y …… コプ 太の 座標 

グラフィック 座檩 

C、 □ …… 雲の 表示 座標 
M、 N …… 緑 雲の 出現 位置 
S …… 緑 雲の 元 絵の 丫 座標 (ク 
リア 判定に も 使用） 

厂 その他の 変数 

A$ …… 爆発の ス プライ 卜パ夕 
ーン 定義 用/ ス プライ 卜の 色パ 
ターン 定義 用 
F …… 緑 雲 フラグ =*0： 
去、 1 = 緑 雲表 示 
し J …… ループ 用 



"7t2 ケぅマ 力ち 
ひとこと 



K …… 敵 移動 時の 中心 座標 
P …… ス プライ 卜の 表示 パター 
ン 切り換え 用 カウン 夕 
R …" '• ラウンド 数 
T …… インタ一 バル 割り こみの 
割り こみ 間隔の 基本 値 
V …… 敵の X 座標 増分 
W …… コプ 太の 丫 座標 増分 



プログラム 解説 



10 闩 EM 文 

20〜70 初期設定 
20 画面 モード、 ス プライ 卜 
サイズ 設定/整数 型 宣言/ グ 
ラフィック 画面への 文字 出力 
準備 

30 コプ 太と 敵の 色の パレ ッ 
卜 切り換え 

40 ヘリコプターと 爆発の ス 
プライ 卜 パターン 定義 



ぜんぶ 失敗 



いも 



先の アルベールビル オリンピック を 観て、 いくつ 
か 作って みました。 題して 1 ^3 回転 半 ジャンプ /大 
大回転 j 『ス 一パース ピー ドス ケ一 卜 j 、そして 超大 
作 「クロス カン 卜 リー」。 全部 失敗し ました。 卜ホ 
ホ …… 。 それにしても 不思議な の は、 ジャク 
ソンの 1 ■BLACKOFWHITEj だ。 何度 見ても 
わからない。 » がう すくなる から 考えない ように nn 
しょう。 イラ ス卜 は、 高校 入試 を CLEAR した 娘コー 17 —^ ^ l^fip 
に 描いても らいました。 NU— 栃木 歲 （面お) 1 




50 コプ 太と 敵の ス プライ 卜 
の 色 パターン 定義 ノ ス プライ 
卜の 色 パターン デ 一夕 
60 アクティブ ページ を 1 に 
切り換え/" 画面の 色 設定/画 
面 消去 

70 1 番 から 8 番 までの 緑 雲 
の 作成 

BO REM 文 

90-130 ゲーム 開始 処理 
90 アクティブ ページ を に 
ち どす/画面の 色 設定 
100 スクロール 位置 初期化 
/画面 消去/雲 を 画面の 上の 
ほうに 表示/ラウンド 数更 
新 • 表示/スピード 設定/ ゲ 
ー厶 開始 音 

110 座標、 フラグ、 カウンタ 
などの 変数 初期化/ ス プライ 
卜 表示 サブ (行 190) 呼び出し 
/ ス プライ 卜 衝突 時の 割り こ 
み 先 指定 • 許可 
120 ゲーム 開始 入力 待ち 
130 インターバル 割り こみ 
設定 サブ (行 呼び出し ノ 
敵の ノコ プ 太の 飛行 音 設定 

140 REM 文 

150-170 ゲーム メイン 
150 コプ 太の Y 座標 増分 更 
新ノ 敵の 丫 座標 更新/行 190 



CHASE 



IB CHASE! コフ 5<ん by NU~ 

2a SCREEN5. 1 : DEF INTA - Z : OPEWGRP : ~ AS#1 
30 FORI=aTO4:C0LOR=(5+I.I+3.1 . 1 ) :COLOR=( 
10+1. 1+3. 1+3. 1):NEXT 

4B SPRITE$(B)="ft!"t<>)P>)" :SPRITE$(1 )="8 ~ 

"W : FORI=0TO9: A$="" :F0RJ = BT07: A$ = A$ + C 

HR$(RND(1 )«256) :SPRITE$(I+2)=A$:NEXTJ.I 

5B FORI=0TO1 :A$="": RESTORE :FORJ=0TO7:REA 

DA:A$=A$+CHR$(A+I*5) : NEXT : COLORSPRITES ( I 

)=A$:NEXT: DATA9 .5.9.9.8.6.5.6 

6B SETPAGE. 1 :C0L0R1 .2.1 :CLS 

7B LINE(0.0)-(64.H4) . 4 . BF : FORI =0TO7 : CIR 

CLE(15. I»18+9) , 15.2. . . . 5 : PAINTSTEP ( -9 . -3 

) ,2=PRINT#1 ,1+1 :NEXT 

8B STAGE 

90 SETPAGE. (S:COLOR15. 4 

100 SETSCROLLB. ,1 : CLS : FORI =0TO9 : C=RND ( 1 ) 
»192+32:D=RND(1 ) *32 : CI RCLE ( C . D ) .32-D¥2. . 
, , .5:PAINT(C.D) :NEXT:R = R-(R<8) :PSET(32. 1 
86) :PRINT#1 らラん t»—lR = T = 336 — R»2t) = BEEP 
11a A=232:B=195:F=1 : P=0 : S=8 : V=0 : W=0 : X=B : 
Y=B:GOSUB190 :ONSPRITEGOSUB250 :SPRITEON 



120 IFSTRIG(0)=0THEN12a 

138 GOSUB240 : K= 1 24 : S0UND7 . 46 : S0UND8 . 1 5 : S 
0UND9. 16:S0UND12.B:SQUND13»14 
140 ，••• し OOP 

150 W=W+1+(STRIG(0) )»2:B=B+(SGN(Y-B) ) :GO 

SUB19B:IFY<BORY>196THENGOSUB250 

160 IFPOINTt (X+128)AN0255.Y+7)=2THENSOUN 

D0.32:S=S+18:GOSUB220 

170 SOUND0.0:SOUND11 . 64+W : GOT01 50 

1 8» SUB 

19B Y=Y+W:PUTSPRITEa. (124.Y) . .P 

200 V=V+SGN(K-A) :A=A+V¥2:PUTSPRITE1 , (AAN 

D255.B) . >P:P=1-P 

210 X= (X-7-R)AND255 :SETSCRQLLX: RETURN 
220 INTERVALOFF:K=RND(1 )«60+9B: IFFTHENSO 

23B COPY(F*32.S)-STEP(31 . 1 7) . 1 TO ( M . N ) : IF 
S=144THENRETURN1 BB 

2" ONINTERVAL = T-S + RND(1 )#20GOSUB22B:INT 
ERVA し ON:RET 画 

250 SPRITEOFF : INTERVALOFF : BEEP : FORI =BT01 
:GOSUB19B:W=W+1 :I=-(Y>195) :NEXT 
260 FORI=BTO9:PUTSPRITE0 . ( 124. 195) . . 1+2: 
GOSUB200 : BEEP : NEXT: FORI =48TQ1 85: LINE (0.1 
い （255, I) .4:NEXT:RETURN1 10 



呼び出し/ コプ 太が 画面の 上 
下端から 出た か 判定 H> 出て い 

れば行 250 呼び出し 
1BD コプ 太が 緑 雲と 重なつ 
たか 判定 ^ 重なって いれば キ 
ャ ッ チ 音/緑 雲の 元 絵 座標 更 
新/緑 雲 更新 サブ (行お 0) 呼 
び 出し 

170 出現、 キャッチ 音 消去/ 
コプ 太の 丫 座標 増分に よる 飛 
行 音/行 1 50 へ飛ぷ 
180 REM 文 

190〜2】[] ス プライ 卜 表示/ ス 
クロール サブ 

190 コプ 太の Y 座標 更新/ 

コプ太 表示 

200 敵の X 座標 増分、 X 座標 
更新/敵 表示/ ス プライ 卜の 
表示 パターン 切り換え 用 カウ 
ン夕 更新 

P1D スクロール 座標 更新/ 
八 一 ドゥエ アスク ロール/ち 
との 処理に もどる 
PP0~g3O 緑 雲 更新 サブ 
220 インターバル 割り こみ 
禁止/敵 移動 時の 中心 座標 設 
定/ 緑 雲 出現 判定 ^ ® 【出 
現なら】 出現 音/出現 位置 設 
定 /緑 雲 フラグ 設定 © 【消 
去なら】 緑 雲 フラグ 設定 
P3D 緑 雲 フラグに より 表示 
または 消去/ ク リア 判定 =；> ク 
リアなら 行 100 へ もどる 
240 インターバル 割り こみ 先 
指定 • 許可/もとの 処理へ もど 

る . 

250-260 リ プレイ 
250 ス プライ 卜 衝突、 イン 夕 
一 バル 割り こみ 禁止/効果音 
/ コプ太 墜落 デモ 
26D コプ太 爆発 デモ/効果 
音/緑 雲 消去 ノ 行 110 へ もど 
る 



補足 



敵の X 座標の 処理に は 工夫が 
あってお もしろ い。 この 手の ゲ 
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〈ファン タム ニュース/あし だは 晴れ だ./ 出張所 ②〉 でも、 そんな 不安 を 持ちながら "^命 ハガキ を 害いて います。 ときどき、 害いても^ 

する feis カ吵 なかったら ^ なのかな と 思って しまいます。 そんな'！ >ee はいらな いと 「あした は 晴れ だ./ j て售 いて く ださい。 ちょっと bik 系ない かもしれ な 

いが、 僕の まわり は 98 ュ 一ザ一 ばかりて す。 だから、 [^^方の M ファン 力 菊り です。 =京婦-^(^(15 歳)」 (次の ページに つづく） 



ー厶 では、 敵の 座標 を自 機に 向 
かって 調整す る 方法が 多い が、 

この ゲームで は、 敵の X 座標 は 

自 機の 位置と は 無関係に 調整 さ 
れ ている。 具体的に は、 中心 座 

標 K を 乱数で 設定し、 その 位置 
に 向かって 動く ょラに X 座標が 
調整され ている の だ。 中心 座標 
は インタ一 バル 割り こみの なか 
で、 毎回 設定され ている ので、 
緑 雲が 表示され たり、 自然 消滅 
したりす るた びに 敵の 動き も 変 
化する の だ。 全体 的に まとまつ 



ていて、 完成 度 も 高く、 解析 も 
容易な ので、 プログラム を 勉強 
する 良い 教材になる だろう。 



SETSCROLL 命令 



この 作品の 中心的な 役割 を果 
たして いる SETSCFtOLL 
命令 は、 MSX2+ 以 障の 機種 
から 使える ようになった 八ード 
ウェアに よる スクロール 命令 だ。 

書式 は 右 図のと おりだが、 注 
意して ほしいの は、 グラフ イツ 
ク モードで しか 使えない ことと、 




グラ フ イツ ク 座標系が スク 口 一 
ルに ともなって ズレる こと だ。 
そのために、 ス プライ 卜と グ 
ラフィックとの 衝突 判定 をす る 



場合な ど は、 行 160 の PO I NT 
命令の なかの X 座標の ように、 
工夫す る 必要が あるので 注意し 
よう。 （MORO) 



SET SCROLL x. y, m， J 



【x …… 横 方向の スクロール 量】 指定 

範囲 は 0〜511 で、 256 以降 は 次ぺ一 
ジ 指定の 値に よる。 横 スクロールで 
はス プライ 卜 座標系 は 変化し ない。 
SCREEN6 と 7 では 2 ドット 単 
位で スクロールす るので 注意。 

【 y … … 縦 方向の ス ク 口 一ル 量】 指定 

範囲 は から^ 5。 縦 スクロール は M 
の 八一 ドゥエ アスク ロールと 

おなじく、 ス プライ 卜 座標系 もスク 



ロールに ともない 変化す る。 
【m …… 目 頃し 指定】 か 1 で 指定。 
1 のと さは、 画面 左端 を 8( または 
16) ドッ卜 /3( ん 周辺 色で 隠す。 
【J …一 次 ページ 指定】 か 1 で 指定。 

指定が 1 でかつ 表示 ページが 奇数な 

ら 2 ページ 運 続で 横 スクロール する。 
また、 そのと きの X は、 0~255 は 偶 
数 ページ、 256〜511 は 奇数 ページの 
スクロール 量になる。 



TOWER OF CAN 



ES3ES32/2+RAM8K by KPC 



タフ 一 • 才ブ • カン 



'遊び 方 は 36 ページ 



変数の 意眛 



プログラム 解説 



ス プライ 卜 座標 ® 初期設定 



v、 w …… 缶の 移動 増分 

X、 Y …… 缶の 座標 

グラフィック 座標 

X(n) …… 積んで ある 缶の X 座 
標 

E(n) …… 傾斜 を 表す X 座標 
F(n) …… 傾斜 を 表す 丫 座標 
Z …… 傾斜 を 表す 線の 表示 座標 

「 その他の 変数 

A …… 傾斜角 

AS …… 倒れた 時の メッセージ 

C …… 缶の 数 

C(n) …… 缶の 色 

I 、 J …… ループ 用 

K …… 傾斜 

L …… 缶の 色 

S …… スティック 入力 判定 用 



マ。 ケ ラマ A ち 



參 画面の 色 設定 參 画面 モード、 

ス プライ 卜 サイズ 設定 參 缶の ス 
プライ 卜 パターン 定義 參 配列 宣 
言參 ループ ① 開始、 傾 さ を 表す 

座標 設定、 ループ ① 閉じ 

@ スター 卜 

參 ループ ® 開始、 3 つの 缶の 初 
期 座標、 色 設定、 ループ 0) 閉じ 
參 変数の 初期化 參行 6 へ 

® 初期設定 

參 缶の 数 増加 參 缶の 座標 設定 參 

移動 増分 初期値 

@ 缶の 移動 

參ス ティ ック 入力 參移 動量 計算 
參 缶の 座標 計算 參缶 表示 肇 缶に 

乗った かの 判定 (乗って ない な 



欠陥 品 じ やない 



この ゲーム を やって ない 人、 早く やり ましよ ラ。 

やった 人、 感想 PLEASE。 よかったら 僕 あてに 
感想 書いた 八ガキ 送って くれ。 無理 か。 ★ ところ 
で M ファン 2 月 号の r < ら やみの 戦い j で 僕 はたし 
かに 「プログラマより ひとこと」 でもつ と 長く 書い 
たはず だが …… 。 なぜか 短い。. まつい一 か。 
ファン 4 月 号の r しんかんせん ス ナイ パー j の 
KUWA さん。 僕の F1-XDJ は 正常 作動し ます 
よ。 欠陥 品なん かじゃ あ、 ありません。 ★ 次に 顔 
を 出す の はいつ になる かな あ。 

KPC 福并 *U 歳 




,メ ま 




らば 行 4 へ） 

倒れる かの 判定 



① 閉じ 參 缶の 傾き を 示す 線 表示 

鲁行 3 へ 



參 倒れる かの 判定 (勢いが あり 
すぎる 場合、 メッセ一 ジ 表示 用 
変数 設定^ 行 7 へ)、 (傾 さすぎ 
る 場合、 メッセージ 表示 用 変数 
設定 ゆ 行 7 へ） 



® 失敗 



® 缶表ミ 



參 画面 消去 參 缶の スクロールの 

ための 変数 交換 參 ループ ® 開始、 

スクロール 後の 缶 表示、 ループ 



參 ウェイ 卜參 スクリーンモード 

変更 參 ループ ① 開始、 効果音、 
ル一 プ© 開始、 ル一 プ© 閉じ、 
ループ ©閉 じ參 缶の 数表示 參ル 
ープ @) 開始、 リ プレイ 待ち、 ル 
ープ O 閉 じ 參スク リーン モー ド 
変更 參行 2 へ 



T0WERCAN.FD6 

1 COLOR15.0.0:SCREEN2.3:SPRITE$(0)=STRIN 
G$( 1 5.255 ) ： DIME (40) .F (40) ： FORI =20TO40 ： A= 
I*2.826/18:E(I)=C0S(A) :F(I)=SIN(A) :NEXT 

2 L=2:FORI=0TO2:X(I)=80:C(I)=RND(1)w14+2 
:NEXT:C=2:X=80:K=0:Z=160:6OTO6 

3 C=C+1 :X=X(0)+15:Y=5:V=0:W=0 

4 S=STICK(0) : V=V+(S=7)-(S=3) :V=V*(X+V>X( 

0) -15)»(X + V<X(0)+15) :W=W+STRIG(0)**2+1 :X = 
X+V*A:Y=Y+W:A=-(Y>0) :Y = Y+(A=0)**Y:L = RND(1 
)#U + 2:PUTSPRITE0, (X. Y) . L ： I FY< 58THEN4 

5 A=X-X(0) :IFABS(C*k>W)〉95THENA$=" 「いきおい あ 

:G0T07ELSEK = K+C/5*(A/4) : IFABS(K) > 
6-C/50RABS(A) >8THENA$ = " <" かな ti きす さ *£」 " ： G0T07 

6 CLS:X(2)=X(1 ) :X(1 )=X(0) :X(0)=X:C(2)=C( 

1 ) :C(1 )=C(0) :C(0)=L: FORI=0TO2:PUTSPRITEI 
+1 . (X(I) » I«32+90) ，C(I ) ,0:NEXT:LINE(Z.Z)- 
(Z+E (K+30)*C»2.2+F(K+30)*C»2) . 10:GOTO3 

7 FORI=0TO500:NEXT:SCREEN1 : F0RI=1 TOC :S0U 
N06.31 :SOUND7,0:SOUND8, 16:S0UND12. 15:S0U 
ND13.1 :A=RND(1 ) *50 : FORJ=0TOA : NEXTJ , I :PRI 
NTA$ = PRINT" 力; >の かす、、 "C = FORI = 0TO1 : I = -STRIG(0 
) :NEXT:SCREEN2:60T02 



^yM) 〈ファン ダム ニュース/あし E は ほれ だ/出張所 0〉 わたし は、 二ん な ぺ一ジ の 端に ある まで、 みんな 力 1 売んでくれ ている か 不安て す。 5tA 、に 読む 

C>nU^ a のに. ある? M の MSSfcVl ^な ページ や， のない ベ 一ジ などが お します が， 読者に 言 売んで もらえないなら、 それ は 色の ついた ゴミ みた いなもの です— 

き^^ 鈴 木 京 i クンお よび みんなへ。 目を通さないで ゴミ 箱に いく ハガキ （キ彌 作品な ども） は I 通 もありません。 そんな 心 E はコミ 箱に 捨てて たいしょうぶ • （ち） 
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'はった おす ぞ ♦</ 



E3ES32/2+RAM8K by YsM-SOFT 



遊び 方 は 38 ページ 



変数の 意眛 



r ス プライ 卜 座標 

X -"… 手の X 座標 

r% の 他の 変数 

A$ …… 効果音 用 MML 
C …… 生徒の 状態 =*D= しゃが 
んで いる、 1 = 立って いる 
□ …… 生徒の しゃがんで いる 時 
間 用 カウン 夕 

E$ …… CHR$(27) が 入る 
=> エスケープ シーケンス 用 
H …… 手の 状態 ゆ 0= ふつ ラの 
状態、 1 = フェイン 卜、 2 = は 
つたお したと さ 
I …… ル―プ 用 

K …… 画面 フラッシュ 時の カラ 
一 コード 指定 用 

S(n) …… スコア =i>n が (] なら 
生徒、 1 なら 塾長 
ST …… 卜 リガ 一入 力 用 



ら】 生徒の ス プライ 卜 表示/卜 
リ ガー 入力 受け付け/ しゃがん 
でい る 時間 更新/生徒の 状態 更 
新/手の 状態 更新 (ポー 卜①の 
卜 リガ 一入 力）/ はった おすか 

判定 =>© 【はった おすなら】 行 4 

(次 行) へ飛ぷ © 【まだなら】 行 

3 へ 飛 ふ' (繰り返す） 

@ はった おす ぞ 

參 手の アニメ 用 ループ 開始 參手 
の X 座標 計算 參 手の 表示 參ァニ 

メ用 ループ 終了 參行 3 へ 飛 ふ' 

(g) スコア 加算 

參 生徒の 状態に より スコア 加算 
鲁 手の 状態 初期化 鲁 当たった か 
判定 =HD 【当たって いれば】 効果 
音/生徒の 状態 設定 (必要ない） 
ノ 画面 フラッシュ/行 2 へ 飛 ふ' 
© 【はずれなら】 効果音/行 2 へ 
飛 ふ 

® 勝敗 表示 

參 効果音 參メ ッ セージ 表示 位置 

指定 參 勝敗 判定 ゅ① 【塾長が 勝 
つたなら】 メッセージ 表示 © 
【生徒が 勝ったなら】 メ ッ セージ 
表示 

⑥リ プレイ 

參ス ティ ック 入力 待ち 參 もうい 

ち ど RUN する 



"7t2 ワラ マ 力ち 

むと こ t 



いよいよ 全国へ 進出 



今回 は 曰つ も 採用され てし まった。 わが ワイツ一 ェ厶 もい よいよ 全国へ 進 

出す る。 ところで 今 曰、 3 月 17 曰 は 中学校の 卒業式 だ。 メンバ一 の 村 上と 
私、 米 田 は N 高専への 入学が 決定して いるが、 もう 1 人山 本 は 公立 高校な 
ので、 まだ 決まって いないよ うだ。 まあ、 これが 掲載され る ときには、 僕 
と 村 上 は N 高専に いて、 ペンネーム も YM- SOFT に 変わり、 そして 除名 
となった 山 本よ しひろ 君 を あざ笑つ ている ことだろう、 と、 まあこう いつ 
た 設定と して、 山 本 君、 その後、 いかがお 週 ごしです か、 もう 運 絡 もい り 
ません。 Y-M-SOFT 奈良 '15 歲 



W/W 丁 印 




丫, YAMAM0T0 

^ 500,000 
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@ 初期設定 

參 画面 モード、 ス プライ 卜 サイ 
ズ 設定 參 1 行の 表示 文字 数 設定 
鲁 ファンクションキーの 表示 禁 
止鲁 画面の 色 設定 參ス プライ 卜 
パターン 定義 參 生徒の 状態 設定 
肇 エスケープ シーケンス 設定 

(g) 勝負 開始 

參 時間 待ち 參 効果音 設定 參 手の 

X 座標 設定 參夕ィ 卜ル、 スコア 
表示 參 ゲーム 終了 判定 ① 【い 

ま 得点した ほうの スコアが 8 で 
あれば】 行 6 へ飛ぷ © ほ だな 
ら】 PSG レジス 夕 設定/効果 

な 

(§) ゲーム メイン 

參 手の ス プライ 卜 表示 參 はった 

おした か 判定 【はった おし 
たなら】 行 5 へ飛ぷ © 【まだな 

Mz^p 来 .4 月 号 リフト プレゼント 当選者 ® r 幻 |^」= 〈福島県) ft®(4)«《m«>flT; 飼く 鳥 am> 茅 原 jt^/(D r ビラ ミ 



投稿 時の プログラム では、 行 
3 の PUTSPR I TE 命令が 
適切な 位置に なかった ために、 
きわどい タイミング になった と 
さ、 表示と 結果が 合わない こと 
があった ので、 修正して おいた。 

原因 は、 入力で 状態が 変化し 
た あとで、 表示 を 更新せ ずに 当 
たり 判定な ど をして いたた めだ。 

プログラム を 組む とき は、 処 
理の 流れ を 意識 して 組む クセを 
つけて ほしい。 （M0RQ) 



1 SCREEN 1 ，1 :WIDTH20:KEYOFF:COLOR10>1 . 1 :F 
0RI = 0丁034 = VPOKE 1 4340 + I , VAL ( HI D$ ( " 1 8 
FF3C66183C3C7EBD3C246660C0C0C0C0C0600070 
E0F0E0F0E070 007EF8FFF8FFF87E" ， 1*2 + 1 ，2) ) •' 
NEXT:C=1 :E$=CHR$(27) 

2 FORI =0TO250: NEXT :A$="S8M500 0L16B8BBBD" 
:X=1 10:PRINTE$ "丫 i$ く はつ おす？、、 ！ ！ >" :PRINTE$"Y 
#! し、、 》 くちよ ラ" S(1 )" ： せいと" S(0) :IFS(C)=8THEN6E 
LSES0UND7 ， 56 ： PLAY"03"+A$ ， "02"+A$ ."01 " + A$ 

3 PUTSPRITE0, (X.80) » 6 » H+2 ： I FH=2THEN5ELSE 
ST=STRIG(0) :D=-(D+(D<20)*ST)*ST:C=1-(D<2 

0) *ST: PUTSPRITE1 . (124,86) , 7 . C : H = - ( STRIG ( 

1 ) )*2-(STRIG(3) ) : IFH=2THEN4ELSE3 

4 FORI=0TO10:X=1 10+1 :PUTSPRITE0 . (X.80) .6 
.3:NEXTI :G0TQ3 

5 S(C)=S(C)+1 :H=0: IFC=1THENSOUND7.0:SOUN 
D8. 16:SOUND13,0:SQUND0 ,250:SOUND1 , 120: SO 
UND6> 16:C=1 :FORI = 0TOH:K=15-I :C0L0R,K.K: 
NEXT:GOTO2ELSEPLAY"S12M400O6C16E16D" ,"S1 
203C16E16D" :G0T02 

6 S0UND7，8:P し AY"V1305 し 4^.F8EDC2" :PRINTE$ 
"Y0!":IFS(1) >S(0)THENPRINT" し 、、中く 5 よう tt 、やつ tt 
。 り つよい" ELSE PR I NT "し、、 ゆく ち よ ラ のし、、 、、いは、 おわつ fe " 

7 FORI=0TO1 ： I=STICK(0) ： NEXT: RUN 
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変数の 意眛 



プライ 卜 関係 

Y …… 手の 丫 座標 

[ その他の 変数 

A …… プログラム 短縮 用 
B …… ボーナス 
□ …… 呼吸の 状態 
F …… 呼吸の 変化 フラグ 
H …… 八 イス コア 
I …… ループ 用 変数 
K …… 集中力 
N …… 卜 ライ 回数 
P …… 手の もつ 位置 エネルギ- 
S …… 卜一 夕 ルス コア 
S(n) …… 各 卜 ライス コア 



プ 



® 初期設定 

画面 モード 設定 ノ 変数 型 宣言， - 
ス プライ 卜 定義/グラフィック 
画面 オープン 

⑨人の グラフィック 作成 

グラフィック 画面の ページ 切り 



替え/画面 ク リ ァ /人の グラ フ 
イツ ク 作成/ / 変数 初期化 

@ メイン 画面の 作成 

ページ 切 り 換え/画面 ク リア/ 
瓦 を 表示/各 卜 ライス コア を 表 
示/呼吸の 変化、 集中力 を 表示 

する 円 を 作成 /4 回 卜 ライ 後 行 
90 へ 

⑨八 イス コア 

八 イス コア 表示 
(^集中力の 設定 SAI 



行 80 へ、 なら 行 B0 へ 



集中力の 決定/ ス ティ ック 入力 
/変数 設定/ BEEP 音 

呼吸の 変化 

呼吸の 変化 フラグ、 状態の 計算、 
表示/手の 丫 座標 計算、 表示 

® 手の 移動 計算 

スペース キーが 押されて いる 場 
合 手の 位置 エネルギー (P) 増 
力 [](P の 値が 13 以上なら P = 4 
として 行 80 へ、 13 以下なら 行 60 
へ）/ スペース キーが 押されて 
いない P の 値が でなければ 



：リ やどう も 



こり やどう も。 Y 2 M の 米 田です。 これが 載る ころ は 私 も 高校生 だが じつは 
今日が 中学の 卒業式だった りする。 思えば、 3 年間 いろいろあった。 村 上 
君との 出会い、 夢中に なった パス ケッ 卜 ポール、 女の子 も 好きに なった が、 
しょせん かなわぬ 恋物語だった （じつはい ちばん 悔いが 残って いたりす る)。 
卒業 はとても 悲しい もの だが、 みな それぞれの 道 を 進んで & くわけで、 私 
も 私の 道 を 歩こうと 思ラ。 村 上と もまた 高校で 一緒、 バス ケ だって またで 
きる さ。 と ゆ 一 わけで、 これから も Y 2 M-SOFT はがんば ります。 最後 
に、 恩師で ある 岡 本 昇 作 先生、 安村 バタ 夫 先生、 ありが とラ ございました。 

Y 2 M-SOFT 奈 良' ほ 歳 




ししし ししし 
ししし し, し ,し 

| ししし ししし 
A LLLLLLI 




〔#) 瓦 割り 



ス コ ァ 初期化/ボーナス ポィ ン 
卜 表示/ 卜 一 タル スコア 表示/ 
フ 表示/変数 初期化 



手の 表示/行 110 へ/割った 枚 

数 計算/割れ目 を 表示/ p= 

/スコア 表示/ウェイ 卜/ BE 
EP 音/ ス プライ 卜 消去/ボー 
ナス 計算/卜 ライ 数 +1 / 行 30 
へ 

(§) プレイ 終了 

卜 一 タル スコア 計算/各 卜 ライ 



(g) リブ レイ 

つなぎの メロ ディ /卜 リ ガー 入 
力 待ち ノ 行 30 へ （リ プレイ） 

@ サブルーチン 

瓦 を 割る とさの 効果音/ 「さ 
い / 」 を 左上の 楕円 内に 表示 ノ 
ノ 一チンに 戻る （がま こ） 



FD6 



10 COLOR1 , 15,6:SCREEN5, 1 ： DEFINTA-Z ： FORI= 
0TO7=VPOKE30720+I，VAL("&H"+MID$("0C3C707 
C707C703C" ■ 1*2+1 .2) ) ： NEXT ： OPEN"GRP ： " AS 1 
20 SETPAGE0 . 1 :CLS: CIRCLE (100， 100) .18.1,. 
,1.11 :DRAW"BM85> 1 19G5D40F5R30E5U40H5L30" 
: PAINT (100, 100) ,9,1 : PAINT (100， 120) ,15.1: 
LINE(80»80)-(120.95) . 7 . BF , AND : DRAW" BM90 . 
100R4BM+12.0R4":PAINT(0,0) ,7, 1 :N=1 : A=180 
30 SETPAGE0.0:CLS:PAINT(0.0) ,7.1 :FORI=1T 
CHPRESET(A，30 + Iw20) :PRINT#1 ，USING-T # # 
#")IlS(I) :NEXT:LINE(80,120) - （176,200) ,1ん 
. BF: FORI =0TO20: LINE (80 .120 + 1*4) -(176. 120 
+1*4) . 1 :NEXT:FORI=0TO1 r CI RC し E ( 50 ， 30+ I»50 
) ,30.1 .3: PAINTC50.30+ 1*50) .15.1 :NEXT: 
IFN=5THEN90 

40 PRESET", 20) :PRINT#1 ，USING"HI ##" : H 
50 FORI=0TO1 :K=RND( 1 ) *1 : PRESET ( 38 . 77 ) :P 
RINT#1 ,K:I=STICK(0) : NEXT : D=0 : F=- 1 : BEEP 
60 COPY(80>70)-(120.1 50) , 1 TO ( 1 34 . 40-D*3 ) 
.0:FORI=0TOK*50:NEXT:F=F+ CD=10)*2-(D=0)* 
2:D = D + F:Y=104--P*6:PUTSPRITE0» (120. Y) >9.0 
: PRESET (34, 27) = I FSGN ( F ) = 1 THENPRINT# 1 ，"す ゥ 
^ELSEPRINT#1 ，"は あ ひ 

70 IFSTRIG (0)THENP=P+1 : IFP>12THENP=4:G0T 
O80ELSE60ELSEIFP>0THEN80ELSE60 
80 PUTSPRITE0, (120,104) : GOSUB 1 1 : S ( N ) =P* 
D/6:LINE(128»121)-(128,120+S(N)*4) .1 :P=0 
:PRESET(A,30+Nw20) :PRINT#1 ，USING"T # ##" 
； N;S(N) :FORI = 0TO4000:NEXT:BEEP:PUTSPRITE 
0, (0>216) :B = B-(S(N)=20)*5:N=N+1 :GOTO30 
90 F0RI=1T04:S=S+S(I) : S ( I ) =0 : NEXT : S=S+B 
PRESET", 150) :PRINT#1 ， USING "BONUS ;B 
PRESEKA. 160) :PRINT#1 ,USING"TOTA し ## n ;S 
H=H+(H-S)*(H<S) :S=0:B=0:N=1 
100 PLAY"T220S8M1 000004 し 8CEGB4A1FFFGEEED 
C2" :FORI=0TO1 :I=-STRIG(0) :NEXT:GOTO30 
110 S0UND7.7:S0UND13. 1 : SOUND0 > 200 : S0UND2 
,90:SOUND8. 16:SOUND9. 16:SOUND1 1 ，71 : SOUND 
12.50:PRESETC34.27) :PRINT#1 ，"さいに '= RETURN 



き 翁 4 月号ソ フ卜プ レゼ ン卜 当選者 

訓く預 県 > 山 口 難く 県》 】 、倉 ⑦ 1 "ス 



^県 > 三 浦^^ <鍋 県〉 お, 弘 <大赚》】 、A^Z© 『ス— コ レ①产 く 福島県 >^IE 
f 一 プロ コ レ ②尸 ^岡 県〉 石 川昌弘 く 大隨パ 嶋彦拡 島 県〉 福 A# 志 
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■he way to Return ザ恤」 タン 




ES3CSa2/2+RAM32K by いんふる えんざ 



遊び 方 は 37 ページ 



A、 A$、 AD、 已、 B$ …… 
一時 変数 

S …… スティック 入力 値 
T …… 卜 リガ 一入 力 値 

ス プライ 卜 面 番号 

0〜31 ： 柱 
ス ブラ 仆 パタ-ン 番号 




10〜18[) プログラム 初期化 
10 文字 領域 • マシン 語 領域 
の 確保 ノ 画面 初期化/整数 型 
宣言/ビープ 

2D〜5D 夕 ィ卜ル 表示 Z 効果 

at 

60 USR 関数 定義 
70-80 マシン 語 書ぎ 込み 
90〜11[] デ 一夕 書 さ 込み 
120 ス 卜ップ キー 割り込み 
の 定義 ■ 許可 
130 効果音 

140 画面 再 初期化/パレ ッ 
卜 設定 

150 ス プライ 卜ジ エネ レー 
夕 テーブル 設定 
160-170 スペシャル フォン 
卜の 作成 ゅパ 夕一 ンジ エネ レ 
一夕 テーブル 2 の コード 9 
〜？ 4 に 縦長 太 文字 を 定義して 
いる。 行 160 の 2 つ 目の L I N 
E 文に ついて 一 標準 フォン 
卜 は 最下 ライン を 使用して い 
ないた め、 PR I NT# 文で 表 
示した だけで は、 各 フォン 卜 
の 最下 ラインの カラー テープ 
ルが 設定され ず、 パターン ジ 
エネ レー 夕 テーブルに 縦長 フ 
オン 卜 を 設定しても、 最下 ラ 
インが 表示され ない。 そこで、 
L I NE 文で 線 を 引いて 強制 
的に カラー テーブル を 設定 さ 



せて いる 

180 ス プライ 卜 カラーの 設 
定 /画面く 



190 ゲーム 初期化 曰/ゲーム 
メイン 

200 ゲームオーバー 時の デモ 
210 〜？ 5D ゲーム 初期化 1 
巴 〜お スコアの 表示 =；> 行 
210 で、 スコアが 未満のと 
さは B$ に スペースが 含まれ 
るが、 行お で 1 文字ず つ V A 
LC'SH" + …… ） をと つてい 
るので、 スペース も [) になる 
230 卜 リガ 一 待ちと ス ティ 
ック 番号 判定 

P40 スティック 入力/ ステ 

イツ ク 番号 書ぎ 込み 

250 スティック 入力 値 =；> 移 

動 方向 変換 テーブルの 作成 
26D ス 卜ップ キー 割り込み 処 
理 ルーチン 
270〜3BQ データ 

27 [！〜 360 マシン 語 プロ クラ 

厶 

370 コク ピッ卜 表示 用デー 
夕 （行 90 で 読み込み） 
380 パレ ッ卜デ 一夕 



※アドレス は 16 進 表記 

C000〜C0， 4 

VDP ポ一 卜 アドレスの 書き 換 

え （USF1D) 

C01 5〜C054 

256 パターンの 背景 を VR A 

MSH 1 0000 から 書き込む 

C0B5~C09B 

画面 ク リア = パターン ネーム テ 

一 ブル をコ クピッ 卜 表示 位置 は 

8 に、 その他 は丫 座標 (テキス 卜 

座標） AN07 にす る （USR 

1 ) 

G0gg~c0D 已 

ワーク 初期化 （USR2) 
C0D9-C0FF 
自 機の 速度 更新 



■"717 グラマ W 
ひとこと 



鴛ぇ てます か 7 



2 度 目の 採用 ありが とラ ございます。 覚えて ます か 7 4 年 前 1 "THE 
\^众丫《|を作ったゾ2です。 ペンネ一 厶は 昨年 ある サークル (引 年 7 月 号 参 
照） に 入った とぎに 変えました。 ブッシュ さんと は 関係ありません。 さて、 
'ゲームの 内容に ついて です が、 相変わらず、 すごいだ けで 中身の ない ゲ一 
ム です。 でも、 マシン 語 を 使ったり、 3 口の 式 をみ ずから 編み出し たりし 
て 気合 だけ は 入って いると 思います。 M ファンに は 詳しい 解説が かならず 
付いてい るから 改造して 遊んで ください。 M マガで はなく M ファンに 投稿 
した 理由 はこ こに あるんで す。 僕に なに かいいたい 人 は、 リンクスの ID 
rrr"=ii| マ、、 f±i、\_ 、ひ S86B〗49 まで。 SL7BB と SM6 
% i^y^ く; 




BA にもい ます。 最後に また 内容に ついて。 
ゲーム 中ず つと 画面に 出て いる 黒い ちの は 
操縦席です。 クモの 業ではありません。 も 



ち ろん、 アリン コの 頭で もありません。 そ 
れ から 柱が 操縱 席の 手前に 見えます が、 気 



n にしないで ください。 

いんふる えんざ 神奈川 • 19 親 



CI 00〜C1 32 
自 機の 座標 更新 
CI 33〜C22C 
柱の 移動 

ゲームオーバー 判定 
C232〜C 日 6 已 
背景の 書 さ 換え （コード 0~3 
F の カラー テーブルの 書ぎ 換え 
による） 

C259〜C27D 

ス プライ 卜の 表示 （ス プライ 卜 

ァ卜リ ビュー 卜 テーブルの 書き 

換え） 

ce7E~cegi 

HL— DExA、 1丫— 巳 Cx 

A を 計算す る サブ 

C292~CEAC 

速度 計算 時に 使ラ サブ 

C2AD〜C2C4 

VRAM ァ ド レス 設定 サブ = b 

16— C 丫、 b ほ〜 b8—A7~A 

0、 b7~bD^0 

※じ n ： VRAM アドレスの ビ 

ッ卜 n、 CY ： キャリー フラグ、 

An ： A レジス 夕の ビッ卜 n 

C800-CB1 F 

弓 I 数の 文字列 を 1 6 進数 とみな し 

て、 C820〜C82 1 が 指す 

アドレス 以降に 格納す る （US 

R3) 



CEC5 

ス プライ 卜 循環 用 カウンタ 
CECB 

衝突 フラグ (ゲームオーバー フ 

ラグ） 

C2C7〜C2C 已 
スコア 

自機 X 座標 

CECB-CECC 

自機 Y 座標 

C2CD 

自機 速度 Y 成分 

C2CE 

自機 速度 X 成分 

C2CF~C2E0 

ス ティ ック 入力 値 4 移動 方向 変 

換テ一 ブル （D ： 右 または 下、 

16 ： 不動、 3E ： 左 または 上） 

C2E 1 -C3B4 

柱の デ一 夕 テーブル （4 バイ 

卜 X33 —— 最後の"! つ は エンド 

マ一 ク） 

+ ： 自 機との 距離 
十 1 ： 丫 座標 
+2 ： X 座標 

+3 ： エンド マ一 ク 識別 用 

C365〜C3E4 

ス プライ 卜 ァ卜リ ビュー 卜テー 

ブル 書き込み バッファ 
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県) 々木 学 ZCD r ゼビ ウス 」= く 綱 県〉 

： 愛 矢 nm>m 難く 高 離 ま どかく 福 



マ 。々ラマ 力ち 
ひとこと 



C3E5〜C4A4 

背景 カラー テーブル 書 さ 込み バ 

ッファ 

C820~CBei 



デ 一夕 書き込み アドレス （US 
R3 の 引数の 1 つ） 
CCC][3〜CC2F 
コク ピッ卜 表示 用 データ 



GID00〜CDFF 
乱数 

CEQC ！〜 CE7F 
奥行きに 対する 単位の 大 ささ 



CF00〜CF3F 
背景の カラー コード 



(ANTARES) 



10 CLEARSBB^HCOMrSCREENB, . :C0L0R1 e 
0:KEYOFF:UIOTH40:DEFINTA-Z :BEEP 



20 L0CATE1 
30 し 0CATE14 
4-0 LOCATE10 
a" :OPEN"GRP 
6V13CD5AFGR 
50 IFP し AY(0 
25:SOUND10- 



. 8 : PRINT"The way to Ret urn" 
.11: PRINT — Wa i t ！ 60sec . " 
. 1 4- : PRINfCreat ed by Inf L uenz 
:"AS1:T=STRIG(0) :PLAY"T255L80 
"* ， W T2SS し 804V12CFADR" 
)THEN50ELSESOUND7. 156:S0UND6. 
16:S0UN011 -100:SOUNO12.15:SOU 
ND13.0:FORA=0TO500:NEXT:SOUND12.3:SOUND6 
， 15 :S0UND13 . 8 

63 DEFUSR = &HC000 = DEFUSR1 =&HC065 : DEFUSR2 = 
&HC099 = DEFUSR3 = &HC8B0 

7a IFTTHEN130 ELSE FORA=0TO33 : POKE&HC800 
+ A， VA しに SH— + MID$ に EB462S5E23562A20C81 Al 3 

C900C0" .A*2+l ,2) ) :NEXT 

83 F0RA=aT09: READA$: A$=USR3(AS) :NEXT 

93 READAS=POKE&HC820，0rPOKE&HC821 ,&HCC:A 

$=USR3(A$) : A=USR(B) 

1 B0 FORA = 0TO255 :POKESHCO00tA, RND( 1 )*256: 
NEXT:FORA=8TO135:POKE&HCE00*A-8，2048"-1 
:NEXT:A$="234565F3" :8$= 
110 FORA=0TO79:POKE&HCF00+A,V 
$(A$tA$+B$+B$.A¥2+1 . 1 ) ) :NEXT 
120 ONSTOPGOSUB260 :STOPON 



130 SOUND4.120:SOUND5. 
H0 SCREEN4.3 
B=CO し OR=(A,B¥ 
150 AD=SH3820 
2)-STEP(A.A) ， 



K ( BM0D8+ ( B¥8M0D2)*256+ 



'787ABA96" 



S0UND7 .184 
RESTORE380 : FORA=0TD15 : READ 
00，B"0MOD10 ,BMOD10) :NEXT 
FORA=0TO15 : LINE (7-A*2. 7-A¥ 
. 8： FORB = 0TO31 : VPOKEAD. VPEE 



=AD+1 : 



:C し S:NEXT:SPRITE$(0)=" 



60 LINE(72.67) -( 199.67) .13:LINE(72.71 ) - 
199,71 ) ， 1 5:F0RA=72T073: ORAU"BM=A; .64" :P 
RINT#1 ,-0123"6789SCORE = "= NEXT 

FORA=0TO1 5 :FORB=0TO1 - ( A=11 ) : A0=SH84F 
+ AM8-B:VP0KEAD.VPEEK:tAD-l ) :NEXT:NEXT 

FORA=0TO31 :C0L0RSPRITE(A)=12:NEXT:A= 
1(0) :C0L0R=( 15.7.7,7) :SOTO210 
A=USR1 (8) :SOUNO7.152:SOUNO10. 14:S0UN 
O4-0:SQUND5.2:FORA=0TO319:SOUND6.A*10:NE 
XT:A=USR2(0) 

208 FORA=0TO100:SOUND1 ， 1 5-A¥1 0+AMOD5 ： CO 
LOR. . 12+AMOD4:NEXT:C0LOR. >B 

7)tPEEK(SHC2C8)*256) .5) +"F" 
220 VPOKESH1E00 .216： A$="FFFFFFFF" ： FORA=0 
VPOKE&H190C+ (A*8) »32 + AM0D8 , VAL に &H — 
+MID$(A$+"FABCDEFF"+A$+B$+A$*A$.At1 . 1 ) ) + 
9:NEXT:BEEP 

230 A= (A+1 1M0D3: IFSTRIG ( A) =0THEN230 

240 3=STICK ( A) ： B= ( S >3ANDS< 7 ) *2+ 1 ： POKESHC 

0DA.A:BEEP 

250 FORA=0TO8:POKE&HC2CF+A«2， (1-tA>5)+(A 
MAN DA く 5】 い 16:P0KE&HC2Dfl+A»2， 16- ( ( A = 80RA 
=10RA=2)-(A>3ANDA<7) ) "1 6*B : NEXT : GOTO! 90 
260 5丁0尸0ド1 : :508££^0:85£?:尸1?1リ丁"スキ》スへ°^>スキ 
"&RUN テ、 、クイ!/ クス？ i ト！ i"CHR$(13) ： :EN0 
270 DATA 2A06007O324AC27C325DC03285C0326 



F1600EBCDE631C17DB43E40CA5CC01 1 

280 DATA F40167EO52D25CC07OE60F6F78FE60? 



E08CB1ACB1 B039878FE1 1C28OC0E61 



290 DATA EAE1C1 0C79E6074F 1 0D8C921 000022C 



0E602B35FCBC30603732310FC0DC2B8 

300 DATA C02B36003E00CDD500ED5BCDC28721C 



A1CC17CD60467DA1CC122CBC2C324C1 

310 DATA 3ACDC2ED4432CDC22AC9C2EB2929291 



D7702C37ACUFO272C13AC5C2E603DD 

DATA 7E02C26AC1O660C618OD7702C37ACU 



13ACAC2DO9602C614FE2AD2ADC13E01 

330 DATA 32C6C2OD700 1 2AC7C22322C7C226CD7 



AE7C1CBC82F874F78087A21 000FD21 

340 DATA 00004555CO7EC20B0E70 577C89O213C 

CCB3AD21CC22F3D81 E12B2B722B772B731 1 040 0D 

D19C33EC13AC6C2B7C0F33ACCC2371E 

350 DATA 00COADC23AC5C2E60F4-F21E4C316CF0 

6C0DB98815F1A237710F71140183E03087AC6085 

DADC22165C34A0680EDB3FBC3D9C0B7 

360 DATA C81FO287C219FD09CB23CB12CB21CB1 



93EflEEO79AFED7978E63FB3ED79C900 

370 DATA 08000400020001 FF01 0002800280024 



D231O2CU3035C87704D703B7 
380 DATA B00,000，022，033，0 




キ ユウ リだ # 



CS32/2+VRAM128K by 木 内 ヤスシ 



遊び 方 は 39 ページ 



変数の 意味 



» ん な 7- ！& \}' 1 // .SR >// 

、 I 一 




A、 已 …… 汎用 
C …… 得点 計算 用 
H …… 卜一 タル 卜ッ プポ' 
H(L) …… 各 レベル 卜ッ プポィ 
ン卜 

I 、 J、 K …… ルーマ 用 
K(L) …… 各 レベル 卜ップ ボイ 
ン卜 更新 フラグ 
L …… レベル 

M、 N、 M$ …… 文字 表示 用 

S …… ポ イン 卜 

S(L) …… 各 レベル ポイント 

U …… 師範代 フラグ 

X …… 包丁の X 座標 



プログラム 解説 



10 初期設定の サブルーチン を 

コ一ル 

20 卜 ップポ イン 卜 設定 
30-60 夕 ィ卜ル 画面 
30 ビープ/画面 ク リア/効 



果 音/横向きの キ ユウ リを表 
示 

40 縦 向きの キ ユウ リと 包丁 
を 表示/夕 ィ 卜ル、 ク レジ ッ 
卜 表示 

50 スぺ 一スキーが 押される 
まで パレ ッ卜 切り替え による 
文字 背景 色 点滅 ノ 師範代 モー 
ド 判定 

60 効果音/変数 設定/ RE 
AD 文で 読み こむ データの 先 
頭 を 初期化 

70〜1)[] ゲーム スター 卜 
7D 画面 ク リア/ゲームで 使 
ぅキ ユウ リの グラフィックの 
バックアップ をと る/レベル 
表示/デモ アニメーションの 
サブルーチン コール 
80〜1DQ ゲーム 画面 作成 
110 包丁 を 切り はじめの 位 
置 (キ ユウ リの 右端) に 移動 

12D-130 メイン ルーチン 
120 レベル 1 つ 分の キ ユウ 
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/ 



雪の 街 を I 人 走る と ある 雑誌の 発売 曰 

右手に 窣 脇に 本 を 抱いて 

全速力で ペダル を 漕ぐ 

前から バスが やってくる 

バスに かすり よろめく よろめきながら 思う —— 

ここで 倒れて しまっても is 埋めて くれる だろ 

雪の 街 を 一 人 走る 

傘の 無い 女の人が うつむきながら 歩いて くる 

コンビニの 安物 ビニ— ル傘を それ を 捨てて すれちが I つ 

一人 奉の 無い 人 は 窣を 拾い 追ってく る 

ペダル は 更に 更に 速く 回転す る 

前 タイヤ は 雪に 飲まれる …… 

真っ白で とても 静かな 雪の B —— 



付録 ディスク は 壊れて はいなかった が 

僕が 壊れた 

と ある 雑誌の 発売 曰のお 話です 

ヤスシ 長 野 *u 歳 



リを 切る ループ 開始/師範代 

モードでないなら =：> 卜 リガ 一 

入力 時の 割り込み ON/ 師範 
代 モードなら ^ ぴったりの 大 
ささで キ ユウ リを 切る 判定、 
切る とさ は 行 310 へ 飛ぶ 
130 包丁 表示/ウェイ 卜/ 
レベル 1 つ 分の キ ユウ リを切 
る ループ 終了/" へた" を 落と 
す/卜 リガ 一入 力 時の 割り込 
み 〇FF 

140 レベル 終了 デモ (効果音 ノ 

包丁 移動） 

150 〜お Q ポ イン 卜 計算 
150 課題の 個数 分の キ ユウ 
リの 座標 計算 (行^ で 使用） 
160 ポ イン 卜に 加算され な 
い 部分 を、 まな 板の 下に 消去 
170-210 ポ イン 卜 加算、 表 
示/効果音 

2ED ウェイ 卜/レベルが 5 



ではないなら ォ 行 70 へ 飛ぶ 
23 [！〜 30D ゲーム エンド 
230 効果音 ズ レベル 別 得点 
ウィンドウ 表示 
P4D~£50 レベル 別 得点 表示 
/卜 一 タル 得点 ウィンドウ 表 

260 卜 一 タル 得点 表示 
27D〜290 八 イス コア を 更新 
したと さの デモ 
300 リ プレイ 処理 （卜 リガ 一 
入力 または 一定 時間が た つ た 
なら 行 30 へ 飛 /3〈 

31D〜320 キ ユウ リを 切る デモ 

の サブルーチン 
310 卜 リガ 一入 力 時の 割り 
込み QFFZ 効果音/包丁 を 
おろす アニメ 

320 ページ 1 に 切った キュ 
ゥリを 描いて、 その 一部 をべ 
ージ に コピー/元の 処理へ 



戻る 

330-420 初期化 設定 ルーチン 
33D 画面 色 設定/画面 モー 
ド 設定/ 7 グラフィック 画面へ 
の 文字 出力 準備/変数 型 宣言 
/卜 リガ 一入 力 時 割り込みの 
飛び 先 指定 (行 310)/ カラー 
パレ ッ卜 設定 

340〜370 キ ユウ リを ページ 
1 に 描く 

3B0〜42[1 包丁 を ページ 2、 
3 に 描く/もとの 処理に 戻る 
430〜440 ラウンド 開始 時の ァ 
二 メーシ ョ ン デモ サブルーチン 
450 メッセージ 表示 サブ ルー 
チン (太 文字 S 影の 効果 付 さ） 
460 効果音 サブルーチン 



470 REM 文 




この ゲームで は、 キ ユウ リ • 



包丁の アニメーション をす ベて 
COPY 文で 実現して います。 
そのと きに 使う グラフィック は 
初期化 時に 描いて います。 

初期設定の とさに どのよ ラに 
グラフィック を 作成して いるの 
か 気になる 人 は 行 330 〜行 42D に 
ある 

SETPAGE, n 
(n は!]〜 3 の 整数） 
とい ラ 部分 を ぜんぶ 
SETPAGE n, n 
という ふうに 書き換えて みよ ラ。 
隠されて いた 画面が 表示され、 
どのように SC 闩 EEN5 のべ 
ージを 使って いるかが よく わか 
る よん。 百 読 は 一見に しかず。 
やって みょう。 



(Ore) 



18 GOSU8330: ' —— キ コ ゥ リ 11、 ！ ！ —— 
20 FORL=0TO4:H(L)=200:NEXT:H=1000 
30 BEEP :CLS: PLAY" S0M3000O4L16C8EDE8FEFG 
B05C2" - "V1 303 し 16C8EDE8FEFGAB04C に , "V120 
L16CEDFEGFAGAAB07C2":FORI=OT06:COPY(63， 
20)-(255.U9) .1T0CRNDt1 )*64. 1*32) :NEXT 
40 FORI=0TQ7:CQPY(0.0)-C29. 192) - 1 T0tl*3 
.RND(n*20J . , TPSET : NEXT : COPY ( . ) - ( 1 99 . 
8> ,3TO(2S ,64) ， ，TPSET :M = 80 :1^:?1$ ="キ コ ゥ 
リ ひ I ！": GOSUB450:COLOR.l ： PSET ( 68 . 1 20 ) :P 
INT#1，" HIT SPACE KEY " : M=20 : N = 1 52 ： M$=" 
CTION COOKING SERIES vq L . 2" : GOSUB450 
50 A= (A+l )M0DB:CD し 0R= ( 1 , A，U¥;5 
=STICK(0) : IFSTRIG(0)=0THEN50 
60 C0L0R= (1.0.0.0):LINE(68.12 
t . ,BF ： A=1 :B = 20:GOSUB460 : L = :S = : RESTORE 
70 CLS:COPY(6a.l20)-(2S5.147) . 1TO(60 . 
) ， 1 :M=96:N=M:M$="LEVEL"+STR$(L+1 ) :G0SU84 
50 :FQRI=0TQ2000 :NEXT :GOSUB430 
80 LINE(9.7)-t246.191 ) , 1 5, 
~(245. 122) .9. BF: LINE ( 10. 12 
0.BF:FORI=0TO42STEP2:LINE(11+I.142+I)-(2 
44-1 » 189-1 ) -15-I¥3.BF:NEXT 

90 M=100:N=128:M$="LEVEL"+STR$(L+1 ) :G0SU 
B450: READA:M=72: N=28:M$=" PARTS x"+STR 
S(A) :GQSUB450 : B=160/A:COPY ( 1 00 . 1 50) -STEP 
(B-1 ,29) -1Ta(128-B¥2> 12) : M=64 : N = 1 54 : IFUT 
HENPSINT#1 , — £ はん S w い" : DATA8. 1 ， 16， 32， 40 
100 M$="T0P POINT" :GOSUB45 0: M=96:N= 170： M 
$ = " POINT" :GOSUB450 :C0L0R= ( ， ， ， ) : PRESE 
T(168.154) :PRINTft1 , US I NG"###" : H (し） 
1 1 Z S0UND1 , 1 : FORX=125TO204:SOUND0.255:SO 
UND8.15:SQUND0-255-X:CQPYC0.160)-(9.199) 
-3TO(X.50) :NEXT:SQUND8.0 :G0SUB318:C0PY(2 
41 ,120)- (255， 1") ， 1T0( 
120 FORX=204TO46STEP-1 ： I F U =0THENSTR I G ( ) 
ONELSEIF(205-X)MOD(160/A)=0TH£NGC]SiJB310 
130 CQPY(0.160)-(10»199) ， 
0TO30 : NEXT: NEXT : G0SUB31 : 
140 COPY(0.1603- ( 1 . 1 99) i 
7， 56: P し AY n S0M2000O5 し 16CD . 
S0O6L16CD.EFG8B.B6BO7CR16O5C 
:CQPY( - 160) - (9.200 ) , 3TOC45- 
150 B=0:FORI=209TO51STEP-1 :B 
99)=1 ) : IFB-ATHENNEXT 

160 FORJ=90TOn8:COPY ( 241 > 1 1 6 ) - ( 255 . 234- 
J) ， 1TCU21 1 ， J ) :COPY(60.U9)-(29+I»267-J) ， 
1TO(30. J) :NEXT 

170 B=160/A:C=1:K(L)=15:S(L)=0:B£EP:FORJ 
=209TQ48STEP-1 : I FPO INT t J . 99 ) - 1 THEN220 
180 LINE (48 .41 ) - (228. 89) < . BF : LINE ( 128-B 
*2 .4-1 ) - ( J +l .89) . 1 5 :LINE~STEP(B-2 > B ) :LINE 
-(127+B¥2.41 ) .15:LINE-(128-B^2-41 ) .15 
190 SQUND7 i 7: IFOBTHEN21 0ELSEIFC = BTHENCO 
し OR=(0，4，7，7) =S(L)=S(L)+Cw3=SOUND6，10ELS 
EC0L0R= (0 .7. 7. ) : S (し ） =S (し） +C : SOUN D6 ， 20 
200 SDUND8.T6:S0UNDT2. 10:SOUND13.1 



0) :PRESET(168.170) : 
し） ： IFU = 0AMDS (し > >H (し 
: PRESETt 168. 1 54) : PR 

L 1 : FDRI=0TO2002 :NEX 



. 50) :S0UND 
FG8ABB8D6C ， " 
RI=0TO35 
-I ) :NEXT 
POINKI ， 



210 C=0:COLOR=(0.0.0 
PRINT#1 ，USING"### n :S 
)THENK(U=9:H (し ）=S (し 
IMT#1 ，USIN に ###":H(L 
220 C=C+1 :NEXT:S=S+S 
T:L=L+1 : IFL-5THEN70 
230 BEEP ： PLAY" V15L3203BAGFER1 6DR16CDEDCR 
1604C16" ."V15L3206BAGFER16DR16CDEDCR1607 
C16" ： FORI=0TO70 : LINE (0.1) - (255 - 1*2) . 5:LI 
NE (0,21 1-1 *21-( 255. 21 1-1 ).3:NEXT:LINE( 4-5 
-53)-(210. 150) ,0，8F: FOR 1 = 丁 010: LINE "0 + 1 
.48<-I)-(215-I.lS5-I) .15-ABSII-5) - B :NEXT 

24-0 M = 56:N = 64-:M$ = " RESULT " :GQ 

SU8450:LINE(59 f 75)-(194.a4) >4.BF:M=60:N= 
76:M$="LEVEL TOP - P POINT" : GOSUB450 : M=68 ： 
FORL = 0TO4-:N=86 + L*12:M$ = STR$(L + 1 )+"-" :G0S 
U84-50 : A = 2 : B=16:GQSU8460 : PLAY"C32" 
250 FORI = 0TO1 =CO し ORK (し）： PRESET 【 1 08+1 ,N) , 
,TPSET:PRINT#1 ，USING"M## #tt##"H (し） ：S( 
l_):NEXT:NEXT'.FORI = 0TO1 = I = -STRIG(01:NE>;T: 
B = 30 :GOSUB460 : FORI = 0TO6 : L INE £ 44+ 1 . 75 + 1 ) - 
(210-1 .150-1) » ( 10+I)MOD16»BF:NEXT 
260 M=64:N=96:M$="T0TAL SCORE" :GOSUB450: 
PRESET ( 160 .N) : PRINTfrl ， US K#tt##": S : N= 1 2 
0:M$="TOTAL TOP - P" ： GOSUB"0 : PRESEK160.N 
) : PRINTS ， USING"#ttW ； H : FQRI = 0TO500:NEXT 
： IFUORS<HTHEN300 

270 H=S:M=56:N=10S:MS="YOU get TOP POINT 
！ " : FORI = 0TO4: PLAY"S0M90 00O5L32CDEDE" ， "VI 
3O7L32CECEC.":GOSUB450: LINE (56. 108) -1196 
， 1 17) ， ， BF : NEXT: FORI = 0TO1 000 : NEXT 
280 S0UND1 - 1 :S0UND3i 1 : FDR I = 0TO1 2 : A = 255~ I 
m21 :SOUND0.A:SOUND2.A-3:SOUND8. 1 5 :S0UND9 
,T4:PRESET(16a.96+lH2) :PRINT#1 ，USING"tt## 
# n ； S:NEXT:S0UND8 ， :S0UND9 , B : F0RI=96T01 19 
:LINE(l60.n-(19l . I ) .0:NEXT 
290 SQUND7.7:S0UNDS. 16:FORI=BT031 :SOUN06 
， I:SOUND12.32:S0UND13.1 : C0LQR= ( . 4 . 4 . 7 ) : 
COLOR=(0. 0.0.0) :NEXT 

300 IFINKEY$O""THEN300ELSEFQRI=0TO200a: 

IFINKEY$=""THENNEXT:GOTQ30ELSE30 

31 STRIG(0)OFF :S0UND7,7:SQUND8. 16:S0UND 

9.15:SOUND12.16:SOUND13> 1 : FOR I = 0TO7 : SOUN 

D6. 1*2 : NEXT : FORI =50TO78STE PI 0: COPY (0.160 

) - (9. 199) -3TQCX . I ) > > TPS ET : L I NE ( X - 1-9) -(X 

+7.1+1) .0.BF:NEXT:SOUND9.0 

320 SETPAGE »1:LINE(X+35.150)-STEP(0.27J. 

1 : SETPAGE , 0:COPY(X+33 . 1 50 ) - ( X+37 . 1 77 ) ， IT 

OtX+3.90) :X=X-1 : RETURN 

330 (；0し0[?15，0,0ぶ(?££«5:0卩£1^[??:''&5#1 :D 
EFINTB-Z:ONSTRIGGOSUB310: FORI =1T07: COLOR 
= (1 + 1.0.1.0) :COLOR= ( 1+8， I ， I ， I ) : NEXT: COLO 
R=(9. 6.0-0) :CQLOR=(10,.4.0.0) 
340 SETPAGE, 0:M=68:N=80:M$=" し tt*S< お i5<S 4 
さ ザ： GOS 晰 50 : SETPAGE - 1 :CLS : FORI = 0TO6:A = 
2+1 r CIRCLE ( 1 3 ■ 40 } . 40 - 1 «4 . A . . . 3+ I * . 7 : CIRC 
LE C 133. 12) . 1 2-I A 1 .4. A: CIRCLE ( 1 03. 134) .40 
-I*4 f A. . . .34-1/30 ： PAINTt 13!40 ) . A: PAINTt 1 
33.12) .A:PAINT(103.134) .A:NEXT 



350 COPY(0.40)-(29, 
03.120)-(l43.T4-9) ,1 
1 4-9STEP1 1 : COPY(0< 35 
PY(98>120)-(108.U9 
560 FORI=10TO179:A=RND(1 
0:PSET(4+B. I ) .A:PSET(63+ 
370 F0RI=1T03:A=192 
91-I*4-0:COPY(0. JmA)-(29.J 
:COPY(255;J»*A.120)-STEP(0 
120-1*30) :NEXT:NEXT 
380 SETPAGE. 0:CLS:MS="£^ 
OSUB4-50 :SETPAGE .2:CLS : FOR 



,152) :COPY( 1 
J) :F0RI=39T0 
, 1TO(0.I) :C0 
[， 120) :NEXT 
？ :B = RND(1)*2 
i- + B) . A:NEXT 
3) :FORJ = 0TQ1 
■A) ，1TO (い 30，J) 
29) . 1TOI255-J ， 



0TO4: 
CIRCLE (5 



50-I*2.A.3.14+I/90,^.8..72:LINE(I,160+I* 

2)- t160»160+I¥2) -A:LINE(50 , 190)-(160. 198 

-1*2) .A. BF : PA INT ( 150 .170) -A:NEXT 

390 COPY (60 ， 159) - （ 120, 161 ) .2TO(0 . 160) : FO 

RI=0TO37:A=IMOD2:LINE£162+I-160)-STEP(0. 

6+6*A) .9+A: LINE ( 162+1. 166+6*A)-( 162+1. 18 

0) . 1 0-A:NEXT 

400 FORI=1TO4:A=40/ (40-1*8) ： FOR J =8T039- I 
*8:COPY(0, J«A+160)-STEP( 199.0J ,2T0( 0,160 
~I*40+J-6* (1=4) ) : NEXT : NEXT: FORI =0TO6: COP 
Y(0.7+I)-(199.7+I) .2TO(0.7-I¥2) :NEXT:LIN 
E(161 -4)-(199,12) ,10，BF 

410 SETPAGE.3:CLS:COPY(0.160)-(199.199) ， 
2TD(8 . ) : FORI=1TO3:A=200/ (200-1*60) :FORJ 
=0TO1 99- 



:COPY(J*A,0)-STEP(0.39) . 
:CIRCLE(162/A. 1*40+10) - 1 
1.57.4.71.3:LINE(162/A,I*40) -STEP ( ， 
9:PAINT( 162/A-1 . I»*40 + 10) .9 
420 CIRCLE (162/ A , 1-40 + 1 ) . 10 . 1 - 1 . 57. 
,3:CIRCLE【J,I"0 + 10),11,l,，，3rPAINT( 
40+l0).9,1:NEXT:LINE(2.171)-(5,199). 
INE(5»l99)-(8.171).13:LINE(8>171)-(2 
13:CIRCLE(5.171 
,1 :SETPAGE.0:RETURN 
:COLOR=(0.0.0. 
30.0)-STEP(29. 
) .1TO(113.I*t20 + 10) :CQPY ( , I»40 ) 一 STEP ( 
199. 39) ,2TO(40. 90-1*10) ， . TPS ET ： FOR J = 4- 
020-1 :S0UND8- 1 5:SOUNO0.A:A=A+2:NEXTJ , 
440 A=194:FORI=1TO4:CLS:SOUNO0.A:COPY(22 
2-1*40. 1*30)- (255. 1«*30 129) ,lTOm 2-1*20. 
90) :COPY(0 . I»40)-STEP( 199-1^40,39) , 3T0 ( I 
"30 + 35 + 30* ( 1=4) - 50 ) , , TPSET : FOR J = LTO20- !*♦ 
3:SOUND0,A:A=A-3:NEXTJ.I;SOUND8.0:RETURN 
450 F0RJ=BT02: PRESET (M.N-J+2) ,, TPSET: COL 
0R1 1 +2*J ， ： PRINT#1 = NEXT: RETURN 
460 SOUND1 - : F0RJ=1 5TO0STEP-A : FORK=0TO25 
5STEPB:SOUND0,K:SOUND8- J:NEXTK. J:RETURN 



) :NEXT: 



3:PAINT(5-172) . 1 = 
， .3:PAINT(5.171 ) ， 
BEEP:SOUND1 .2:A= 
I=0TO4:CLS:COPY(I 
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二き hlnnl/ tni/iior ブロック タヮ— 



block tower 




CS3 CS32/2+RAM 8 K by EIGHT-IRON 



遊び 方 は 37 ページ 



変数の 意眛 



痤標 

X、 Y …… ブロックの テキス 卜 
座標 =0X8 などして、 ス プライ 
卜 カーソルの 座標と しても 使用 

「その他の 変数 

A …… X 方向の ス プライ 卜 カー 
ソル 移動 用、 白 ブロックの 位置 
決定 ほか 汎用 

A(n) …… 丫 方向の スプ ライ 卜 
カーソル 移動 用 

AS …… ス プライ 卜 定義 用、 デ 
一夕 読み こみ 用 

AS(n) …… 各 ブロックの 種類 

ゅ11はブロック番号（0〜5の 

順に 緑、 青、 赤、 黄、 紫、 白） 

已$ …… 時間表 示な ど 

C$ …… 空白 表示な ど 

已 …… ブロックの 山の 総数、 白 

ブロックの 位置 決定 (丫 軸)、 デ 

一夕 読み こみ 用 

C …… ブロックの 種類 決定 



□ …… カーソル キー または ジョ 
イス ティ ックの 入力 
I …… ループ 用、 USR 関数 (キ 
一 バッファ ク リア） 呼び出し 
J …… ループ 用 

L(n) …… プレイヤー 側の 答え 
の ブロックの 並び 方 (キャラ ク 
夕 コードで 記憶） 
L …… ク リアまでに 必要な 残り 
正解 数 

R(n) …… お 手本の ブロックの 
並び 方： L(n) と 同様 
R …… 最後に 正解と 判定され た 
ブロックの 位置 （1 が 最上 位） 
SC …… スコア 
SH …… 八 イス コア 
ST …… ステージ 数 
T …… 時間の 計算 用 
國 ユーザー 定義 関数 
FNR …… 0~4 の 乱数 
FNS …… スペース キー または 
ジョイスティック 1 の A ボタ ン 
入力 受け付け 

FNV …… 指定した 座標に ある 
キャラクタの キャラクタ コード 



フ'。 々ラマから 
I せこと 



なごり 



行 190 の STR$ は不 
要です。 ゲームの 進行 
に は 問題が ありません 
が、 違う 内容の ゲーム 
を 作って いたと きのな 
ごり です。 あとお なじ 
数値の STRINGS が 
4 回ち あるの はまず か 
つたと 思います。 
EIGHT-IRON 高 知 ，ぬ 歳 




■USR 関数 

URS(O) …… キ 一バッファ ク 
リア 



プロ グ 



10〜S0 初期設定 
70〜110 各種 デ 一夕 
120〜160 夕 ィ卜ル 表示 
170〜210 ゲーム 画面 作成 
220〜270 ゲーム 中の 主な 処理 
P30 ゲーム ごとの 変数 初期 
設定 Z 卜 リガ 一入 力 待ち/ ィ 
ン夕ー バル 割り こみ 開始 
240〜260 キー入力/ ブロッ 



ク 選択 

270 ゲームオーバー 判定 
昍 0〜340 ブロック 選択 サブ 
P9D 選択 ブロックの 消去/ 
答えの 表示 Z ク リア 判定 
300〜31D 正解 判定 処理 
32D〜330 同色 ブロックの 重 
なり 判定/次へ 進む 
340 同色 ブロック 消去 サブ 
350〜37D スコア 処理、 表示 
3B0 インターバル 割り こみに 
よる 時間 計算の 処理 
390〜460 ステージ ク リアと ゲ 
—厶 オーバー （コ ルサコフ） 



BLQKT0UR.FD6 



1 COLOR 1 5 > 1 . 1 ： SCREEN1 .2.0:WIDTH32 ： KEY0F 

F:C し :PRINTSPC( 1 ) w ォ= しお I S く さい— 

20 0EFINTA-Z ： DEFSNGS ： DEFFNR=RNO ( 1 ) *5 :DEF 

FNS=STRIGt0) +STRIG ( 1 ) ： DEF FNV ( A . 8 ) =VPEEK ( 

6144+A+B*32) : DEFUSR=342 : A=RND ( -T IME ) 

30 0IMA$(5) ,A(31 , し （20) ,R(20) :ONINTERVAL = 

60GOSUB380 : PLAV T S0M8000T20B" 

40 A$=CHRI(255) : B$ = STRINGS £ 6 . ) :C$ = STRIN 

GS(6 . 0) :SPRITE$(0)=AS+STRING$I6. 1281+AS* 

C$+A$+B$+A$:SPRITE$(1)=AS+B$+A$+CI+AI+ST 

RINGS(6< 1 ) +A$:CS= H " 

50 READAS:FORI=0TO5 : FOR J = 0TO23 ： VPOK E 1 4 1 6 
+ It»64 + J .VAL("SH"+MIO$(A$. J«2+1 .2) ) :NEXT: 
NEXT :FORI=0TO1 : RE ADA . AS ： FOR J = 0TO7 ： VPOKE A 
—&に+门10$(4$， J»2+l ,2) ): NEXT: NEXT 
= 0TO5 : READAS : A$( I ) =A$ : NEXT ： FOR I = 
:READA.B:VPOKEA.B:NEXT:FQRI=304TO727: 
. VPEEKt I )0RVPEEK(I )¥2:NEXT 



VPOKEI 
70 'da 
80 DATA 

flBFEFEFEFEFEFEaa . 1 344 , FFF EFDF AF 5EAD5AA - 1 
FFFFFFFFF0000 
DATA アイイ ゥ， ケコ 3サ ■ チヅ ヅテ， ノ * 厶メ メモ， ル レレ o 
DATA 8198. 177.8199. 177.8213. 11 3. 82 14 
65 , 82 1 6 , 1 29 , 821 7 ， 1 61 , 821 8 ， 209 
8CDGLMN0RSTVY ■8EGL0QVX, BCDG し O0V 
U,BEG し OQVX,BCDGHIJLMNORSTVY，ABCDEGHIJLPR 
STUWXYZ ,CGJLPRWZ 'CGJLNPRSTWXYZ ,CGJ し NPRUIY 
.CGHIJMORSTUWZ 



130 CLS: PRINTSPC (6) "EIGHT- IRON PRESENTS 
":PRINT:FQRI=1TO120:PRINTAI(FNR) ： :NEXT 
140 RESTORE110:FORI=4TOH: IFI=9THENNEXTE 
LSEREADAI : FOR J = 1 TOL EN ( AS ) ： し OCATEASC ( M I D$ 
(AS, 川 - 62, I ： PR INT つた NEXT: NEXT 



0，18:PRINT"KEY FUNCTI ON "SPC ( 1 
EY SE し ECT n SPC112"SPACE KE 

12)"ESC KEY GIVE U 

PUSH SPACE KEY" ； 
-FNS:NEXT 



150 LOCATE 
6) "CURSOR 
Y —― START&PUT 
P"SPC(47) 
160 FORI=0 
170 'graph 
180 CLS:SC=0:ST=0:FORI=0TO21 : LOCATE0. I ： 
RINTSTRING$t32- 168) ； :NEXT :GOSUB360 

$ = "5:00" :L0CATE1 ， 22 •-PRINT*" 
； ： し 0CATE22=PRINT H TIME 



TAGE"STR$(ST) 



200 FORI 
AS(FNR) ： 
STRING$(2i 
210 FORI = 
1 )h!9+2: IF 
LOCATEA. B: 



L0CATE2.I:F0R 
PRINTSTR 
28) A$ (C) :Rl I ) =C*8+ 
(RND( 1 ) *4 
NV(A.B) =217THENI= 
PRINTASt 5 ) :NEXT 



1TO20: 
NEXT: 



1TQ8: 



=0TO3:PRINT 
NG$(2.28)C$ 
:NEXT 
+2:B=RND( 
:NEXTELSE 



230 A = 0:B = 80:L = 20:R = L:T=1 : FOR I = 1 TO20 : A ( I 
MOD"=1 :Lt I )=32:NEXT:FORI = 0TO1 : I = -FNS:NE 
XT ： FORI =0TO5B0 ： NEXT: TIME = : INTERVALON 
2 ん I=USR(0) :D=STICK(0)+STICK(1 ) : A=A+ (0= 
3)tt(A<3)-(O=7)M(A>0) :X = A*»4*2:Y = A(A) :F0RI 
= 0TO1 :PUTSPRITEI . (X*t8^lHl6.Y*8-1 ) :NEXT 
250 IFFNSANDFNV(X.Y) >32THEN6OSUB290 : A ( A ) 
=A(A) tl ： IFA(A) >20THENA(A)=20 
260 IFFNV(X,Y)=217THENPLAY / *05L16CEG + -:C = 
FNR:FORI=0TO3:LOCATEX.Y:PRINTA$(5) :F0RJ= 
0TO200:NEXT:l_OCATEX,Y = PRINTA$(C) :FORJ = 0T 
0200: NEXT: NEXT 

270 L0CATE27,22=PRINTBS:IFB<10RL<10RT<10 
RINKEY$ = CHR$(27)THEN^-40ELSE240 



290 PLAY — 0U6DC B =L(L)=FMV(X,Y) :C=(L(L)-1 
77)¥8 = LOCATEX,Y = PRINTC$:LOCATE20,l_:P8INT 
AJ (C) : IFL ( 1 )=R( 1 ) ANDR = 2THENRETURN4-00 
380 FORI=20TOLSTEP-1 ： I FL ( 20 ) =R ( 20 》 AMD し （ I 
- 1 )< >R( I- 1 )THENR=I : I = L:NEXTELSENEXT 
310 IFL (し） =R (し） ANDL=RTHENP し AY"07G8C4" 



320 IFL<20THENIFL (し >= し （し +1 )AND (し （し +1 K >R 
(L+l )0RL + KR0RL = 1 )THENPLAY"02L16DCDC" :G0 
SUB340:L(L)=32:L(L+1)=32:L=L+2 
330 B = B-1 :L = L-1 '.RETURN 

340 FORI=0TO3:FORJ=0TO1 :LOCATE20 . L+J :PRI 
NTAS(C) :NEXT: FORJ=0TO200 :NEXT: FORJ=0TO1 : 
LOCATE20.L+J :PRINTC$:NEXT:FORJ=0TO200:NE 
XT:NEXT:RETURN 



360 A$=" 000000" : IFSC>SHTHENSH=SC 
370 L0CATE1 p 23 : PRINT"SCORE'* R IGHTS ( AS + MI D 
$(STR$(SC) .2) .7)" HI -SCORE" RIGHT$(A$+M 
ID$(STR$(SH) .2) ,7) ； : RETURN 

380 P し AY — 08C16 つ T = 300 - TII1EZ60 :BS = MID$(ST 
R$(T¥60 ) .2) +" :"+RIGHTI("0''+MIO$(STR$(TMO 
D60) .2) ,2) :RETURN 
390 ' stage c Lear 

400 INTERVALOFF : PL AV0L32CDEFGAB05CDE FGA 
8Q6C8" :PUTSPRITE0 . (0 .208) 

4-10 LOCATE 4 .10: PRINT"STAGE CLEAR" :SC = SC 
+ ( 1 000+f B-l )h10)*ST:GOSUB360 
420 FORI=0TO5000 ： NEXT: FORI =1TO20 : L0CATE2 
, I :PRINTSPCt 16)STRING$f2.28)CSSTRING$(2. 
28)C$:FORJ=0TO200-I^10:NEXTJ. I:G0T019fl 
430 * game ovei 

440 INTERVALOFF :P し AY" し 0DEDGFEDC03B —し 2A0E 
CI" :PUTSPRITE0 . (0,208】 

450 し 0CATE5 ,9 = PRINT"GAME OVER" : L0CATE3. 

12:PRINT'*PUSH SPACE KEY" :TIME = 

460 IFTIME>3600THEN138ELSEIFTIME>120ANDF 

NSTHEN1S0ELSE460 
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■MAN アマン 




座標 



□ …… プレイヤー キャラの 初期 
位置 を 表わす 座標 合成 値 (ステ 
ージ データの 1 要素） 

H …… プレイヤー キャラの 速度 
丫 成分 

M …… 水位 (テキス 卜丫 座標） 
Q(n) …… プレイヤー キャラの 
向 さ n に 対応す る X 座標 増分 
X …… プレイヤー キャラの X 座 
標 (ス プライ 卜 X 座標の 一 4 が 
に 対応し、 ス プライ 卜 X 座標 
が 2 増える ごとに 1 増える） 
Y …… プレイヤー キャラの 丫座 
標 （ス プライ 卜丫 座標に 同じ） 

r その他の 変数 

A …… プレイヤ一 キャラの 状態 

([ ！〜 14 で、 意昧は Ax£ に 対応 

する ス プライ 卜 パターン 番号に 

同じ）/ 一時 変数 

A$、 C$、 Q$、 W …… 一時 

変数 



AD …… マシン 語 プログラム 先 
頭 アドレス 
巳 …… 空気 （一 92~[]) 
□$ …… マップ を 表わす ステー 

ジ データ 

G …… 卜 リガ 一入 力 値 
I 、 J、 K …… ループ カウン 夕 
N …… 八 イス コアの 10 分の 1 
□ …… スコアの 10 分の 1 
P …… ブレイ ヤー キャラの 残り 
Q …… ブレイ ヤー キャラの 向き 
(0 ： 右、 1 ： 左)/ 一時 変数 
R …… プレイ 中の 部屋 番号 
S …… スティック 入力 値 
S(n) …… スティック 入力 値 変 
換表 （D ： 右、 1 ： 左、 2 ： その 
他） 

T …… 水位 上昇 タイミング 決定 
用 カウン 夕 

U …… ダミー （USR 関数 用） 
V(n) …… コード n の 文字の 分 
類 （0 ： 出口 下' ガラス. つぼ- 
宝石、 1 ： 空間 • 出口 上、 2 • 
3 ： よじ登れない 壁、 4 ： よじ 
登れる 壁。 ただし、 n が 163 以下 
または 19 ？〜 195 の 場合 は 無意 



國 ユーザ一 定義 関数 

FNA …… プレイヤー キャラの 
移動 先に ある キャラの 分類 
FN 已 …… プレイヤー キャラの 
下に ある キャラの 分類 
FNC …… プレイヤー キャラの 
足元に ある キャラの 文字コード 

| ス プライ 卜 面 番号 

D ： プレイヤー キャラ 
1 ： 空気 表示 用 

r ス プラ仆 パタ-ン 番号 

(偶数 は 右 向き、 奇数 は 左向き） 
□ 〜 1 ： 静止 

2〜7 ： 歩く 1 ~3 

s〜g ： 垂直 ジャンプ 1 • 3 
10〜1 に 垂直 ジャンプ 2 

12~13： 着地 A (移動 ジャンプ 
3、 垂直 ジャンプ 4 • 6) 
14-15 ： 移動 ジャンプ 2、 垂直 
ジャンプ 5 

16-19 ： 着地 B 1 ~£ 
20 〜？ 1 ： 移動 ジャンプ 1 
お〜^: よじ登る！〜 4 



30-33 ： 死 1 ~2 
34-35 ： ポー 卜ト 
ク リア 時 デモ 用） 
36 ： 空気 表示 用 



- 2( ォ- 



パターン 定義 キャラクタ 

(それぞれ^ を 加えた もの は、 水 
没した キャラ） 



16 小 
160 
1B9 
I7D 
171 
17P 
173 
174- 
176- 
冊 



■167 ： 空間 
出口 上 
出口 下 
ガラス 
つぼ 
宝石 1 
宝石 2 



-175 
-1BB 
-191 



「号 室」 

よじ登れない 壁 
よじ登れる 壁 



プログラム 解説 



10-B0 REM 文 形式の スプラ 
ィ 卜パ夕 ^ ンジ エネ レ一 夕テ一 
ブル データ 

70〜10Q プログラム 初期化 
70 文字 領域 • マシン 語 領域 

の 確保/' 画面 初期化/整数 型 



1 00800 E)0Et060CI34ei800a8040804e402GI300fl 



20 '0000000 



01010101010 



50 ' 0000000 



0303010101010 



0305090902020C 



038301 0303050301 021 C1 0800 000 




08000000008000408000 0138000804-04-04060 

03030 1 0305090902021 C1 00 0000 



1 01 Et2B20C302000000060C0408020C000 
10101020301000000 



C0201 0180000000001 030301 ( 



01 01 E11 01 131 0000 



0303050301010E: 



01 0001 0205060201 01 Ell 00000000 



00000001 01 01 020281 000000060F0D3648B4D41 A 

00000030 766a304060A09040204fl60000000 

60 '000000000000000001010000000001000000 



7F3F00000B0000B0000008FCFEFFFFFEFC00 
70 C し EAR50 0,&HD00 = SCREEN 1 , 2 : U I DTH32 : cb し 
OR1 5. 1 . 1 : DEFINTA-Z: KEYOFF :DIMV(223) : DEFF 
NA=V(VPEEK(6176+X*4+Q(Q)+(Y¥8)*32) 1 : DEFF 
NB=V (VPEEK ( 6208+ (X*2-Q)*4+(Y¥8 1-32) ) :DEF 
FNC = VPEEK(61764>:*4+ (¥¥8)»»32) =AD = &HD000 



AL(MID$("1111 
4" ， IM0D32+1 ， 1 
110 N = N- (N<0)< 



80 FORI=0TO2:READA$:FORJ=0TO69:POKEAD+I« 
78 + J ，VAl_(-&H"+MID$(A$,J«2+l .2)1 :NEXTJ . I ： 
DEFUSR=AD:DEFUSR1=AD+179:U=USR(0) :N=100 
90 FQRI=0TO6: READAS: FORJ=0TQ1 ： FORK=0TQ31 
VP0KE1312+Ih32+J*256+K.VAL("SH"+MID$(A$ 
K*2+l ，2) ) :NEXTK .J.I: FORI=0TO7 : VP0KE8212 
I ，VAL("&H— +MID$("41F1616145E56565" , I»2+ 
.2) )： NEXT: SPRITES t 36) ="9 9" 

00 Q=0:Q(0)=1 :Q(1 )=-1 :FDRI=0TO8:St I)=2+ 

1 = 7)+2»t(I=3) :NEXT:FQRI = 0TD63:V( 160+1 1=V 
1 1 000001 1222222222233344 
NEXT 

-N) : CLS : PRINTSPC( 1 W サコ 
ココセ ス t スシ ス コココ t スセ ス y "ァ I アイ 

—アコ アイ ""キエ アイ しァ セし ィ ^ココ コィ ス： JSt しゥ I オイ レ 
コ ココィ ^ ゥァ t ィ 〜1ェ エイ ゥ II 才 レイ ^ィ -ェェ エイ —ィゥ 
アイ ゥォ ゥォ ゥォ ゥォ ゥォ ゥォ ゥォ クオ—； SPC( 

45) :USING — H ト SC####6T :N:O=0:P = 3 
120 FQRI=0TO1 : I=-STRIG (0) : NEXT : PLAY" V 1 50 
4L16E605C04G05CFE3" . "VI 504 し 1 6CEGEG05C0" 
3" , "O3S9M5000L16CCCCCCCCCCCC" :IFSTICK(0) 
ANDR>10BTHENU0E し SERESTORE530:R=100 
1 30 FORI=0TO5000:NEXT:R=R+1 : READD . OS 
140 CLS:PRINTUSIN6" ft##a 'ノ MRtttttt SCOR 
E####0 P ォ： RiO:P:PRINT — :TSTRir)GS(30, 180 
) " ゥ n ： : FOR 1 = 丁 020 : PR INT — ィ" S PC (30 ) "-" ； :NEX 
T = PR I NT" セ "STRINGS (30， 186) ； :VP0KE691 1 , 189 
: PUTSPRITE1 . ( 125. -1 ) . 1 5 .36 

150 P し AY" VI 504 し 16FGCFGCFGCFGCFGFGFGCFGCF 
GCfGCFGFGFGC05C3" ，"Sin4000CK し 16FGCFGCFGC 

1M4000L16CCCCCCCCCCCCCCCCQ2B-B-8-B-B-B-B 
-B-B-B-B-B-B-B-B-8-A-A-A-A-A-A-A-A-A-" 
160 CS = — 、 +3 + ラ、 ラ、 + ス： It- アイ ゥ I ォス： It- キイ ゥ I ォサ nt^ ァ 
ィゥ I ォ:] 力 コア ァァ III ス コ シ 1 "アイ ゥ I ォ、 ソラ _ヮ、 ヲ ケ-、 -ラ-ラ、ラ1- 
、 ，ラ-ラ、ラ》'、 * ラ *ラ、 ラ -ラ -ラ、 ラ 3 ■、 -ラ 、ラウ- スコ t、 
アイ v アイ ^ アイ ^ アイ ゥ i ォ、 スコ ■ し アラウ 1コ セラ アイ、 i ォ • 、 • ス • ラ -ラ、 
ゥ t-ヲ イラ、 ォ、 • ス：] コしァ アウエ ェ nilCF キイ II ォ、 スセ- し イラ ウォス セラ 
-ィ、 ゥォ --ァ ィし アイ ^ アイ:]:] コア 7ァ1 ェ I サコセ に アイ-アイ" 



-" ゥェェ - 
( DM0D7+ 



FORI=0TO6 ： FORJ=0TO2: FORK=0TO9: LOCATE 
1 iI*3 + 2 + J :PRINTMID$(C$ + ", ■ ラ*ラ、 mttDD 
ASCtMID$(D$ . 1*1 0+K+1 . 1 ) ) -65 )*9+ 
: NEXTK - J , I :X=12*(D¥7+1 ) -4 : Y=24» 



300ELSE 
OTO300E 



STICK ( 



=STRIG ( 0) :ONA+1GOTQ19 



FNCUHENIFQ = SANDFNA<2THEN200ELSE 
HENQ=1 -0 :6DTO300ELSEIFGTHENA=4:G 
SE300£LSEON(FNC-169)MDD32+1GDSUB 
390 , 41 ,400 : VP0KE6176+X¥4* ( Y*8) * 
2*( Y¥8>=M) : GOTQ300 
1 :X = X + QtQ) :GOTO300 
X=X+Q(Q) : IF6THENA=10:H=5:GOTO300 
£ し SE300 

220 X=X+Q(Q) ： IFFNB>2THENA=0 :GDTD30 0ELSEA 
=7:H=-3:GOTD300 

230 IFHTHENA=6:GOTQ3B0ELSEA=5 :GOTO30 
»:GOTO30a 
THENA=7 :GOTO300ELSEA=0 :GOTO30 
-H:H=H+(H>-6) : IFFNA=4THENY=(Y¥8)* 
=0 :GOTO300ELSEIFFNB>2THENH=0: A 



6:GOTO300E し 



X = X + Q (Q ) :GQTO300 

Q(Q) :Y=Y-H:H=H+(H>-6) : IFFNB>2THE 
:GOTO30 0ELS£ IFXMOD4>0ORFNA<2THEN 
FFNA = 4THENY=(Y¥8)*8 + 4: A=l 1 :H = 0:G 
SEA=7:GOTO300 



0TO60:NEXT:GOTO300 

300 PUTSPRITE0 ， ( X*2-4 . Y-1 ) , 1 5 . A**2 + Q : T=T- 
1 ： IFTTHENELSET = 50 ： I FMTHENU = USR 1 (M) :M = M - 1 
310 IFY*8 く MTHENISBELSEIFY^S-flTHENBsB ： PUT 
SPRITE1 . (125 . -1 ) , 1 5 - 36:GOTO180ELSEB = B-1 : 
PUTSPRITE1 . ( 125+B¥2.-1 ) . 1 5 . 36 ： I FB= -92THE 
し SE180 
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wm 



宣言 ノ 配列 宣言/' FN 関数 定 
義 /プログラム 定数 設定 
BD マシン 語 書 さ 込み ''US 
R 関数 定義/ ス プライ 卜ジェ 
ネ レー 夕 テーブル 設定/変数 
初期化 

90 パターン ジェネレータ テ 
一 ブル 設定 ノ カラー テーブル 
設定/ ス プライ 卜 パターン 設 
定 

100 変数 初期化/テーブル 
作成 

110〜1叩 ゲーム 初期化 
110 八 イス コア 更新/夕 ィ 

卜ル • 八 イス コア 表示/変数 
初期化 

12D 卜 リガ 一 待ち • 効果音 
/コンテ ィニュ 一判定/ デ一 
夕 ポインタ • 変数 初期化 

13 ！]〜 170 ステージ 初期化 
130 ディ レー/部屋 番号 更 
新 パステ ージデ 一夕 読み込み 
140 パラメータ • 枠 表示 
150 効果音 
160 〜け O マップ 表示 

180〜310 メイン ループ 
IBO スティック 入力/卜 リ 
ガー 入力/プレイヤー キャラ 
の 状態に よる 分岐 
19D 静止して いると き (移動 
及び その 可否の 判定/垂直 ジ 
ヤン プ 判定 ノブ レイヤー キヤ 
ラの 足元の キャラに よる 分 



歩く 1 
歩く 2 

歩く 3 • 着地 BE 
ジャンプ 1 • 3 



岐） 
EDO 
PI0 

P30 

P40 垂直 ジャンプ 2 
25D 着地 A (移動： 
3. 垂直 ジャンプ 6) • 垂直ジ 
ヤン プ 4 

26D 移動 ジャンプ £• 垂直 ジ 

ヤン プ 5 

270 着地 B1 

P8D 移動 ジャンプ 1 

290 よじ登る 

300 プレイヤー キャラ 表示 
ノ 水位 上昇 判定と 処理 
310 水面の すぐ 上に いると 
き，' 水中に いると き (空気 切 
れ 判定 を 含む） 
320-4P0 サブルーチン 
3E0-3BD ステ一 ジク リア 
(出口の 処理）/ ォ一 ルク リア 
判定と 処理 

37 [！〜 38D 死 （ガラスの 処理） 
/ゲームオーバー 判定と 処理 
390 つぼの 処理 
400 宝石 2 の 処理 
410〜42Q 宝石 1 の 処理 
430〜60Q デ 一夕 
430-450 マシン 語 プロ グラ 
ム 

460-520 パターン ジ エネ レ 
一夕 テーブル データ 



530-590 ステージ データ 
B00 オール ク リア 時の デモ 
用 



マシン 語 解説 



□000〜D0 已 2 

REM 文 形式の データ そのまま 

と 鏡像 パターンに 変換した もの 

をス プライ 卜 ジェネレータ テー 

ブル (パターン G~35) に 書き込 

む （USR0) 

□□B3-D0D0 

水位 を 上昇させる = テキス 卜丫 

座標が 引数の 行の パターン 名称 

テーブルに、 それぞれ 32 を 加え 

る （USR1 ) 



ワーク エリア 



□1 □! 
ループ カウン 夕 

BAS I C テキス 卜 ポインタ 



□1 04 

ループ カウンタ 

□1 05〜D1 QB 

VRAM ポインタ 

□ 1 CD7〜D 1 08 

バッファ ポインタ 

□1 □ 已〜 Dl 2A 

ス プライ 卜 ジェネレータ テ- 

ル 設定 用 バッファ 



づ 



補足 



マシン 語で、 例えば A レジス 
タを 2 n 倍したい とき は、 
SLA A 

を n 個 並べれば よく （例えば 15 
倍なら 4 個)、 BC レジス 夕 を 
2" 倍したい とき は、 
SLA C 
R し B 

を n 個 並べれば いいので (例え 
ば 32 倍なら 5 個）、 覚えて おくと 
いいだろう。 



合格 だつな 



今 曰、 公立の 合格 発表 
があった。 私立 を 受け 
ていないので 緊張した 
が 合格だった。 また ゲ 
ームを 作る の を 始める 
ので 載せて やってく だ 
さい。 

SILVER SNAIL 
兵 庫 • 15 歲 




4>V 



320 PLAY"V1 5O4L16CO3B-O4CD0E-FGE6R1 . " . "V 
1504L16A — GA — B — 8A — B — 805C6 B ,"SlMi000O3 し 16A 
-R8B-R16B-R804C" ： FDRI =M+ 1 0TO0STE P- 1 :GOSU 
B420 ： NEXT ： FORI=0TO1 :PUTSPRITEI. (0.209) :N 
EXT: IFR< 120THENRETURN130ELSERESTORE600 
？ 30 Q$ = "M2000CCf170 00C4M20 00CM700 0C4M500C 
8" :QS="S103L8"+Q$+Q$ : FORK=0TO1 : PLAY"V1 50 
4L864.R8G05D4EE2FE4CC2V12FE4C1C" ."V1303L 
8C404C03C4 .04C03CO2B4O3BO2B4.03BO2BB-403 
B-O2B-4.03B-02B-A403A02A4 .03A02A" -Q$+0$ 
340 CLS:PLAY"V15F2GF4.E2FG4.D204L4AD5CDC 
04B805D" . "03F404-F03F4.04F03FE404E03E4 .04 
E03ED404D03D4 . 04D03DL4GF ED" .Q$+0$ 
350 IFKTHENP し AY"E -. に V12E- 8F8G2FV1 5C06C1 
" ,"E-1E-1E1R2" , "n6000CC4CC4CC4CC4CCC4CCC 
CCCCC"ELS£FORI=0TO99 :PUTSPRITEIM0D4. (0,9 
9) .0.0:NEXT:X = 120:Y = 89:FORI = 1TO19:READA. 
Q.U:X=X+Q : Y=Y-W: PUTSPRITE4- ( A<34) . ( X . Y) . 
8-7*(A<34) . A: FORJ=0TQ1 3B :NEXTJi I ,K 
360 W=1 : FORI=0TO50 ： PUTS PR I TE" (X+I . Y ) ,8. 
34 - （UK 0) :PUT5PR【TE5， (X+I + l . Y-6) . 15.0 ： Y = Y 
+U:U=W+SGN(87-Y) ： FORJ=0TO99:NEXTJ . I ： FORI 
= 0TO5 ： PUTSPRITEI . (0,209) : NEXT : LOCATE 1 2 . 1 
1 : PRINT— THE END" :FORI=0TO1 : I=-STRIG(0) :N 
EXT:RETURN110 

370 P し AY— V1 5a4L16CD-DE-EFG-G" ."VI 503 し 16A 
B-BOtCD-DE-E" : FORI = 1 5T01 6 ： PUTSPR ITE0 - I X>* 
2-4 , Y-l ) . 15 . I-2 + Q : FORJ = 0TO300 :NEXTJ . I : P = 
P-1 : FORI =0TO300 ： NEXT: FORI =0TO1 
380 PUTSPRITEI ,(0，209) :NEXT : IFPTHENRETUR 
N140ELSECLS : LOCATE! 1.11 :PRINT"GAME OVER" 
: PLAVV1 504L8AA3Q5CO4BA8B05CDCO4BO5D-3" , 
"VI 503L8AA-ACFABB-BDGBA3" . " S 1 M4000 L804FF 
FFFFGGGGGGA" : FOR I = 0TO9999 ： NE XT ： RETURN 1 1 
390 0=0+4:8=0 : PUTSPRITEI . ( 1 25 . - 1 ) . 1 5 . 36 : 
PLAY W V15I_3205CC + D[> + V13EFF+GV1 1G + AA + B" : GO 
TO420 
400 0=0+7 

410 = + 2 = P し AY"L3205V1 5CDEV 1 3CDEV 11 CDE " 



^20 = + 1 ： し 0CATE22 ， ： PR I NTUS I NG"####0'* ； 
: RETURN 

DATA3E 1221 0880 1100383204D1ED5305D13E 



03477980231 21 33A01 Dl 30C214014 

ED5B0 5D1 220701 01 2000CO5C002A07D1 16207E47 



2000B9545D2A07D101 1 00009CO5C 

450 DATA002A05D1 01300009545D2A07D1 01 1 000 



08D0C921 001&3AF8F701 20B0 093DC2BCD0 0620CD 
4A00C620CD4D002305C2C3D0C90 

2D3S5A60335E6D33AA5 55555 555 5AA00 

000 000206074E642000 03C183C5E7E3C 

383eFE203a08180 010FEBA7C147CFE0fl 

F7F7F7F7F7F7B7F7EEEEEEEEE(SFFBFFF 




AJAAAGAABADSERAAUAHGAZAZZ IF 

DATA4 . AAAAHAAAAAAAJVGAUHAVAAMAJAVMAA 




ACPAAAAOXEXTSEXPJHAHHAJAAAU 



550 DATA6， し AAAAAJAAAMSEEEEXETANAJAJAJAAU 



AAJZHJSEXEEETSXTA 删腿亂 

560 DATA4.SXTSTBAAJAMSXTAAJACANFAAJABALA 




GWJAAA2BBAANFZAACAST2ACTHZL 

580 OATA0 , AAAAAAALAASRABAHAFAHACAHACAAA6 



HAAAAAUVVVVFGFJACLAZHAJADZ2 

DATA0 . AAAAHAJAAAUHUHUAUHUHJUAUHUHUAU 




次 



< 
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『The way to Retu「n』 
の USR3 は、 1 バイ 卜の 16 倍 
(というより 16 進数の ASCIIS 
已 INARY 変換） を さらにう ま 
くやって いるので、 読んで みる 



といい かもしれ ない。 

(ANTARES) 





by MIJINKO-SOFT 



'遊び 方 は 39 ページ 



変数の 



AS …… データ 読み込み 用 
AD …… マシン 語デ 一夕 を 書き 
込む アドレス 
AN$ …… 正解の 文字 
I 、 J …… ループ 用 
KS(n) …… 選択肢の J I S コ 
ード 

Q …… 解いた 問題の 数 
S、 S 1 、 S2 …… スクロール 
用 データの 作成 用 
SA …… 正解の 選択肢 
T/ …… 1 ^一 タル 夕ィ厶 
U …… マシン 語の 呼び だし 
X …… タイムの 一時 保存 用 
z$ …… デ 一夕の 一時 保存 用 
ZH …… J I S コードの 上位 バ 
ィ卜 

ZL …… J I S コードの 下位 バ 

ィ卜 



プログラム 解説 



1D 漢字 モード 設定 Z マシン 語 
領域の 確保/変数 型 宣言 Z U S 
R 関数の 定義/ファンクション 
キーの 設定 ZS TOP キー 割り 
込み 先の 指定 

20 画面 初期設定/メッセージ 

表 

3D マシン 語 データの 書 さ 込み 
40 スクロール 用 データの 作成 
50〜70 夕 ィ卜ル 画面の 作成/ 
タイ 卜ルの 表示 

80-90 スペース キー入力 待ち 
100 割り込み フック を 戻す/ 
変数 初期化 

110〜130 PSG 初期化/選択 
肢の 作成/正解の 漢字 データの 
作成 

140 クイズ 画面の 作成/キー 
バッファ ク リア/ STOP キー 



割り込みの 許可 ノ 夕ィ厶 変数の 
初期化 

15D 答え 入力と 判定 間違え 
ていたら ペナルティー 処理 
160 タイムの 保存/効果音/ 
タイムの 表示/夕 ィ厶と 問題 数 
の 更新/スペース キー入力 待ち 
170 J I S コードの 作成 
180 画面 表示の 禁止 
190 STOP キー 割り込み 禁 
止/画面 設定/ メ ッ セージ 表示 
200 効果音 

210 効果音が 消える の を 待つ 



220 スペース キー入力 待ち 
230-260 マシン 語デ 一夕 （行 
30 で 読み こみ） 



マシン 語 解説 



C000〜C(327 
タイマー 割り込み フックの 保存 
/新しい 割り 込み 先の 指定/ ス 
クロール データの セッ 卜/ スク 
ロール 中止 フラグの 初期化 
CD28~C035 
夕 イマ 一割り 込み フック を 戻す 
C03B-C1 04 



漢字の スクロール （漢字 ス クロ 
—ルの アセンブル リス 卜 参照） 



ワーク エリア 



〇400〜C47F 
スクロール デ一 夕 
C500〜C57F 
スクロール デ 一夕 （保存 用） 
CB00 

スクロール 中止 フラグ 

C80O〜C804 

夕 イマ 一割 り 込み フック の 保存 

用 （にやん な） 



KANJI 



. FD6 



1 — KANJI :CLEAR200 ，&HBFFF ： DEFINTA-Z ： AD = & 
HC0 00:DEFUSR=AD:DEFUSR1=AD+40:DEFUSR2=34 
2:KEY1 .CHR$(12)+"U=USR1 ( ) " +CHRS ( 1 3 ) :KEY 
2»"_ANK:SCREEN0"+CHR$( 13) : 0NST0PG0SUB1 90 
20 SCREEN 1 :CO し 0R15，4，4:WIDTH32:KEY0FF: し 
CATE4 ， 6 : PRINT""* ォ * 本 ュ ぁ メ * リ+ュ * セ * ゥ 4 r 華 
30 READAS: IFA$< >" END" THENFOR I =0TOLEN ( A$ ) 
¥2-1 :P0KEAD，VAL( w &H"+MID$(A$,Iw2+1 ,2) ) : A 
D=AD+1 :NEXT:GQTO30 

40 FORI=0TO63:S=SIN(I*ATN(1 )/8)*96:S1=CS 
+263)¥8M0D32:S2=(256-S)AND7 : POKE&HC500+I 
*2.S1 =POKE&HC500+Iw2+1 ,S2:NEXT 
50 SCREEN5:GOSUB180:LOCATE12,9rCOLOR:5:PR 
INT^h-tt ぃモ ^:l":COPY(96,144) — (159,159),0TO 
(96, 132) » : LINEC96, 148)- ( 159. 159) . , BF:C 
OLOR10: し OCATE9，10:PRINT n Push Space Key" : 
C0L0R14:LDCATE7. 1 1 : PRINT" T 992" ； 
60 DRAW"BM1 17i 178M-21 . +1 0R1 0U5D5R2U6D6R2 
U7D7R3U8D8R4U7E1 R2D8U8R2F1 D7R4L1 U8L1 R7D7 
G1L1H1U2BU5R7L1[)8L1R4U7E1R1F1D6F1R1E1U78 
R3D3G1 L2R2F1D3R6U7H1 L1G1 D7R6BU4 し 1BD4R5E1 
U2H1 し 1 H1 U2E1R8D4>R2 し 2D3G1 L1H1U7R9D8U8R5D8 
U8R3D7U7R2D6U6R2D5U5R1 0M-21 »+10" 
70 PA INT ( 1 02 > 1 87 ) : PAINT (188. 182) : SCREENS 
GOSUB180 = LOCATE2，0:COLOR15:PRINT w :t、J l t;;:"I 
LOCATES, 1 =(；0し0(^9:卩81[^丁"回"(：《ふく01*ャ" ； : U-USR 
0) :TIME=0 
80 IFSTRIG£0)THEN100 

90 IFTIME<1200THEN80ELSEU=USR1 (0) :U=USR( 

0) :TIME=0:GOTO80 

100 U=USR1 (0) :Q=0 :T!=0 

110 STOP0FF:SOUND8» 16:S0UND1 1 ，0:SOUND12， 
60:SOUND0.0:GOSUB180:GQSUB170:K$(0)=ZI:F 
0RI=1T04 

120 GOSUB170 :K$CI ) =Z$ : FOR J =0TO I - 1 : IFK$( J 
)=K$(I)THENJ=4:NEXT:GOTO120ELSENEXTJ ， I 
130 SA=RND(1 )*5: AN£=K$(SA) 
140 SCREEN5 : GOS U B 1 80 : LOCATE 1 ,9:FORI = 0TO4 
:_KNJ(Z$,K$(I) ) :C0L0R7:PRINTI+1 ； : COLOR! 
： PRINTZS" " ； :NEXT:SCREEN3:GOSUB180:LOCAT 
E3, 1 :_KNJ(Z$.AN$) :C0L0R15:PRINTZ$( :U=USR 
2(0) : U=USR(0) :STOPON:TIME=0 



1 50 A$=INKEY$: IFA$<"1 "ORA$>"5"THEN150ELS 
EIFVAL (A$)OSA+1THENX = TIME :X = X + 300 :TIME = 
X:S0UND1 .4:SOUND13,0:GOTO150 
160 X = TIME:POKE&HC600>1 :S0UND1 . 1 :S0UND13 
，0:COI_OR9: LOCATE ， : PRINTUS ING" . ##ぉに ； 
X/60:Ti=T!+X:Q=Q+1 : FORI=0TO1 : I=-STRIG(0) 
:NEXT: I=USR1 (0) :G0T01 1 

170 ZH=RND(- TIME)w32+48:ZL=RND(1 )*94+33: 
IFZH*256+ZL>20307THEN170ELSEZ$=HEX$(ZH) + 
HEX$(Z し） ：RET 画 

180 VDPn)=VDP(l)AND&HBF = RETURN 

190 U = USR1 (0) :ST0P0FF :SCREEN1 :L0CATE"4: 

COLOR! 5 : PRINTUSING"#### つ 4<^に+は*ゥ*ヮ4ナ*ォ4 

ス, B" :Q: IFQ>0THEN し 0CATE5 ，6: PRIhJTUSING" ぉスぉ 

マ . おに ;T!/Q/60 

200 P し AY"V13 し 6GFEFEDC2 

21 FORI=-1TO0: I=PLAY(0) :NEXT 

220 FORI = 0TO1 : I = -STRIG C0) : NEXT : RETURN50 

230 DATA F3219FFD11 0C801 0500EDB03EC3329 

FFD2136C022A0FD21 00C51 100C401800 0EDB0AF3 

200C6FBC9F321 0C81 19FFD010500EDB0FBC9F3F 

53A07004F0C21 DF F37EE6F 1 77068BED79ED41 237 

EE6E7F64877ED7904ED413E0204ED79ED4-1 

240 DATA 1 1AB01E3E31B7AB320F92100C406407 

E169AED79ED51237E14ED79ED5123DDE3DDE3D0E 



904ED413E1 F04ED79ED4-12A00C4E52102C4n 00C 
4017E00ED80 

250 DATA E13A0 0C6A7280 521 00 001 82F45CB20C 
B20C8207C90 060 0FE8038040601 ED4457CB3A82C 
B3FCB4-020 02ED4457C607CB3FCB3FCB3F6F7AED4 
4E60767227EC4F1FBC300C8 
260 DATA END 



※行 70OT リ'」 は CHRS(ZH90) です。 
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プログラマから 
ひとこと 



まだ 書け ます 



今回で 6 本 目になります。 5 回 も 霜く ともう S くこと が 少なくな つてく る 
のです が、 まだ 螯 けます。 5 月 号で、 凄い プログラム を 作って いると 霤き 
ましたが、 中止して しまいました。 この プログラムの ことではありません。 
この ゲーム は、 ドラ クェ シリーズの 旅の 扉の シーン や^ 年! 月 号の ガゼル 
の 塔の デモ を 思い出して、 ふと 考えついた ものです。 僕 は DOS—TOO 
LS を 持って いるので すが、 何度も テス 卜する のが 面倒な ので、 最ネ 刀から 
BAS ！ C プログラムで、 】6 進 データ を 作りながら テス 卜しました。 ， なお、 
この ゲームの やりすぎで 目 をお かしく しても、 こちら は一 切 責任 を 負い か 
ねます ので 御了承く ださい。 ところで、 もう そろそろ 僕 も 受験の こと を考 
えねば ならない 直にき てし まいました。 という ことで 1 年間 ファン ダムへ 
の 投稿 を 休みます。 1 年の 後に は 超 大作と ともに 復活す る こと を 約束し ま 
す。 それで は、 1 年後の ファン ダムで お会いし ましょう/ 

MIJINKO-SOFT 東京 づ4 歳 





•9 



め: 



ルの アセンブル リス 卜 

DI . 

PUSH 1 

VDP ポー トァ ドレスの 取得 



LD A ( (HL) 

AND 0F1I1 

LD (HD.A 

LD B,D80H 

OU (C),A 

OL'T (C),B 



AND 0E7H 阇面 S;f: 許可 

OR 04SH SCREEN'3 に 変更 

LD (HL) f A 



名称 テ一 ブルの ァ ドレス を 指定 



OUT 10, A 
OL'T (C),[i 



t:,00LABIi —時間 待ち ルー 
SF*),HL 。 



L,0C40OH トス ク ロール データの ァ ト' レス 指定 
,04flH —データ を 取り出す 回 敉 を 指定 

,(HL) データ を 取り出して スクロール 



OLT (C), 
OUT (0, 



OL'T (f:),A 

0【: 丁 （C),D 

l.NC HL 

EX (SP),I\ 時間稼ぎ 



XQK A スクロールお 化 

LD B.09AH 

OL'T (ひ， 4 

OCT (C),B 

INC B 

OCT (C),A 

OLT (Cl.tJ 

LD HL.0F3DFH —VDP ワーク エリア 

し D A,(HL) 

AND 0F7H 5£：1^££ヽ'5に戻1 



AC0CE: 




AC0FD: 



(C)， 



0E7H 
(HD.A 



UL r (VC4O0) 
HL 

HL，0C402H 
DE,0C4D6lf 
BC0007EH 



,(YC6fl0) スク ロール 中止 フ ラグの チ;！ 



：ク 口一 ルチ '一タ の 更新 



NZ.AC0ED 



(yC.l7K),IIL 元の^り 込み; 先 ^ 
AF 

XCSO0 



C0B3 2A00C4 

C0B6 E5 

C0B7 2102C4 

CUBA 11D0C4 

C0BD Q17E90 

C0C0 EDB0 

C0C2 El 

C0C3 3A00C6 

C0C6 A7 

CGC7 2805 

C0C9 210000 

C0CC 162F 



C0FD 2 27 EC -1 

C100 Fl 
C101 FB 

C102 C3O0C8 



ク T 

ス § 

f-t 6 7 8 B c 

■ O00 





o 1 su 



A 9 1 - 9 1 - 3 3 3 3 F -,o 



F 1 91 7 8 9 1 _ . 

27E70EEO.-7'EF-.l E0E30EE 1 E E 1 7 B 

DO13488ABCE0134889B D 1 9- 3 4 5 7 A c D r 1 3 4- 5 d oc !■ B F 1^ o --^ 

M K 1 V- ，卜 4 ,1- 1:-- . .-」-.;-」ir- 5 5 - n 5 -.3666666 6 6 6 H_ G 【/ 7 7777 7 f I 7 7' s 8 .6 

^ Q ^ " c c c c c c c c c c c c c c c r" c c c c ccrjc 【し c< し ct-lGCGf-ccrJCC 



A 9 1 9 1 F 7 R 

97 4 7 4 D 

c c c c c c r c c c r 



u D D 3 E 6 7 D 4 D E 4 



nu D 



4 1 4 A F 2 4 7 F F F 4 7 

2 22 8 4 3 3 4 4 03 3 3 4 

c c D D D D D D D D D E E M^r i. に rr" F F F F ^> r F F 

c c c c c c c r- c c c r- c c .t- c r- c c c c c c c c c c 
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SHOP 



ショップ 



CS3CEa2/2+RAM16K by FRIEVE 



'遊び 方 は 40 ページ 



に 変数の 窻眛 if 


名な どの 文字列 デ 一夕 

MY …… カーソル 丫 座標 調整 用 


r ス プライ 卜 座標 

x ' 、 ^ ■ 通 ，^^^ 'a、 


S …… スティック 入力 用 
S(n) …… 店の パラメ一 夕 用 =* 


X、 Y 力一 ソルの 座標 Z 売 


n の 値に より 以下の 意味が ある 


れ たかの 半 u 定座楠 





資金 


f その他の 変数 


1 

E 


売り物の 数 
店の 規模 


Ms /-\ Cp '*' / ゾ t/Hd 


3 


宣伝効果 


C、 Cl 、 CC、 CM …… 商品、 


4 


レベル 


コマンド 選択 用 


5 


経験 値 


C$ …… 売れた かの 判定 用 


B 


次の レベルまでの 経験 値 


E …… 終了 フラグ 


7 


割引 率 


E$ …… 表示 位置 指定の エス ケ 


8 


年月 


ープ シーケンス 用 


9 


年間 総売上 


1、 J …… ル一プ 用 


10- 


や 1 ： 月の 売上げ 保存 用 


1 (n, m) …… 商品 データ n 


S$(n) …… 売り物の 保存 用/ 


は 商品 番号。 m は、 （] = 売 値、 


n =22 のと さは 契約 フラグ 


1 二 仕 入 値、 2= 必要 レベル 


S1- 


'…その 月の 売上げ 


M$(n) …… 商品名、 コマンド 


V …- 


-太 文字 処理 用 



プ。 グラマ 力ち 



むよ つと し T ちえ 熱 賞 



うわ 一い/ また 採用 だ/ ひょっとすると、 これ はちえ 熱黉が もらえる 

かもしれ ない。 ところで、 M ファンの 投稿 用紙が 4 月 号から 変わった けど、 
あれ は ひどす ぎます。 大 S に 3 月 号の 投稿 用紙 を コピーした 僕の 立場が あ 
りません。 それ はいいと して、 プログラムの レベルが あがった (D 部門) の 
に 謝 が あがらない というの も ひどい。 さらに ROM カー 卜 リッジ はくれ 
るんで すか 7 あれが いちばんのお 目当てだった のに。 せめて D 部門 採用 
者に は 1 か 月 無条件 採用 フリーパス チケッ 卜で も 送って やってく ださい。 
話 は 3050' 回転して、 自己紹介 でもす る ことにしましょう。 僕 は 三重県に 住 
み、 もうす ぐ ほ 歳の 東 観 中学校 卒業生です。 県立 高校の 合格 発表 は 明 曰で 
す (3 月 18 曰 現在)。 だから 明 曰、 高 田 高校へ 行く か、 津東 高校へ 行ける か 
が 決定し ます。 どちら かの 高校に 入学した 人で M ファン を 読んで いる 人 は、 
小心者の 僕 を 見つけたら 話しかけて やって ぐ ださい。 僕の NAME は 小 林 
由 幸です。 この ゲームの 最高 年間 総売上 は 昍4 万 ドルです。 可能です。 

FRIEVE 三重 リ 5 親 




國 ^ ま: 
あだ 

2# ザき、' 
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つも') 
3 FR I £ レ £： 



プログラム 解説 



1 REM 文 

2 ファンクションキー 設定 
隱 初期設定 

3 文字 領域 確保/画面 設定/ 
変数 初期化/商品名 データ 
4 商品名 読み こみ/売 値、 仕 
入 値 データ 

5 売 値、 仕 入 値 読み こみ ノコ 
マン ド名デ 一夕/コマンド 名デ 
一夕 読み こみ 

B ゲーム 画面 枠の キャラクタ 
パターン データ 
7-B 商品と 数字の の キヤ 
ラク夕 パターン デ 一夕、 キャラ 
ク 夕の 色 データ 

g 〜川 雰 線と 数字の 太 文字 処 
理 /キャラクタ パターン 定義/ 
キャラ ク 夕の 色 設定 

H 〜は ゲーム 画面 枠 表示 
13 夕 ィ卜ル 表示/夕 ィ卜ル 用 
文字列 デ 一夕 

14 数字と 雰 線の キャラクタの 

色 設定/エスケープ シーケンス 

設定/ メ ッ セージ 表示/ スプラ 

ィ 卜 パターン 定義/乱数 初期化 

/行 おへ 

固 サブルーチン 群 

15 卜 リガ 一入 力 待ち サブ 

1B メッセージ 欄 消去 サブ 

17-1B コマンド 名 表示と コマ 

ンドの 選択、 決定、 キャンセル 

サブ 

19 効果音 サブ 

20 商品と 店の 仕切り 表示 サブ 

^] コマンド 名 消去 サブ 

22 資金の 上限 計算と 表示 サブ 
23 キー バッファ ク リア サブ 
固 コマンド 選択 

£4 パラメ 一夕 初期化/商品、 

契約 フラグ 初期化 

P5 年月の 表示/コマンド 選択 

26 キャンセル 判定 h> 行 25 へノ 

コマンド による 分岐 

P7 「おわり」 なら 行 71 へ 

國 仕入れ 処理 



28 メッセージ 表示/商品 選択 
/キヤ ン セル 判定 行 25 へ ノ 契 
約 済み か 判定 カーソルの 座標 
設定/まだなら 行 35 へ 
P9 店の 大 ささ 設定 
3D-3P カーソル 移動. 表示/ 
配置 判定 行 33 へ/配置 終了 判 
定 行 71 へノ まだなら 行 30 へ 
33 配置で ぎない か 判定 行 30 
へ/でさるなら 資金 減算 • 表示 

/ 商 ロロ ぁ不 . 

34 商品 数 加算/行 30 へ 
35〜36 警告メッセージ 表示/ 
行 2B へ 
画 処分 処理 

37 メッセージ 表示/力一 ソル 
座標 設定/店の 大 ささ 設定 
38-40 カーソル 移動 • 表示/ 
処分 判定 行 41 へ/処分 終了 判 
定 行 25 へ/まだなら 行 3B へ 
41 処分で さる か 判定 商品 消 
去/商品 数 減算 Z 行 38 へ/でさ 
なければ 行 3B へ 
國 契約 処理 

メッセージ 表示/会社 選択 
/キャンセル 判定 ゆ 行 25 へ 
43 契約 済み か 判定 ゆ 行 46 へ ノ 
レベルが 足りない か 判定 h> 行 4B 

へ/契約 成功 判定 =!> メ ッ セージ 

表示/失敗なら 行 48 へ 
44-45 契約 フラグ 設定/行 71 
へ 

4B〜47 警告メッセージ 表示/ 
行 25 へ 

48-49 失敗 メッセージ 表示 ノ 
行 71 へ 
國 改造 処理 

50 限界 判定 ^ メッセージ 表示 

/行 25 へ 

51-54 メッセージ 表示/改造 
する 店の 選択/キャンセル 判定 
=* 行 25 へ/資金 判定 =：> 不足な ら 
メッセージ 表示/行 25 へ/足り 
れば 資金 減算/ メ ッ セージ 表示 
/行 25 へ 
國 宣伝 処理 

55〜56 メッセージ 表示/費用 
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の 選択/決定 判定/キヤ ン セル 

判定 =；> 行 25 へ/費用 更新 • 表示 
57-59 資金 判定 =i> 不足なら メ 
ッ セージ 表示/行 25 へ/足りれ 
ば 宣伝効果 更新 • 表示/資金 減 
算 /行 25 へ 

園 割り引 さ 率 設定 処理 

60〜B2 メッセージ 表示/割り 
引ぎ 率 選択 • 表 示/行 25 へ 
國 データ 表示 処理 

63 〜昍 各 パラメータの 表示/ 
行 25 へ • 

園 セーブ、 ロード 処理 

67 〜昍 メッセージ 表示/キー 
入力/キヤ ン セル 判定 ^ 行 25 へ 
B9 データ セーブ 処理/行 25 へ 



70 デ 一夕 ロード 処理/行 25 へ 
園 店 を 開く 処理 

71-73 ゲームオーバー 判定 4 
行 82 へ/ メ ッ セージ 表示/判定 
ループ 開始/判 定位置に 商品が 
あるか 判定 =：» なければ 行 75 へ 
74 資金 増加/売上げ 計算/商 
品 消去/商 品数 更新 
75 判定 ループ 終了/資金から 
経費 減算/ゲームオーバー 判定 
行 B3 へ/経験 値 計算/ レベル 
アップ 判定々 まだなら 行 77 へ 
76 レベル、 経験 値、 NEXT 
更新/メッセージ 表示 
77 時間 用 カウン 夕 更新 ノ 宣伝 
効果 更新/ メ ッ セージ 表示/ ゲ 



ー厶 終了 判定 ま だな ら行 25 へ 
國 ゲーム 終了 

78-81 メッセージ、 成績表 示 
/時間 待ち/ RUN 



82 メッセージ 表示/ 闩 UN 

83 メッセージ 表示/ RUN 

(MORO) 




1 'SAVE"SHOP.SAS" 

2 KEY7. w SCREEN0 B i-CHR$(13) 

3 C し EAR500 ： SCREEN 1 ，0 = CO し Of?15 ， 1 ■ ^ ： WIOTH32 
=KEYOFF:DEFINTA_Z=DEFDBLS:DIMI(15,2) -S$( 
22) .(1$(26) .S(21 ) =DATA«ff し > し j: くひん ，さ- 1 つし， B ん， ふ 
11 "ん tT*o<* ， かて ひよ ラ ひん， しよく つ， CD, ふく ，あ t ち *,OASJ ，ス 
* レ ヅよラ ひん， *<、 ， き S ん子 * く ，ぼラせき，け^ひし-中っひん 

4 FORI=aT015:READM$( I ) ： NEXT ： DATA1 . 7 . . 2 



600 >380< 1 7 < 1000 >600 >23 >2000 > 1200 >30 >4000 
. 2300 > 36 > 6000 > 3500 > 4-7 > 9000 > 4800 < 57 

5 FORI=0TO15:FORJ=0TO2:READI(I .J) :NEXT:N 
EXT:E>ATA«h*J, しい fti, しよ ん * けい , かい ザ- ラ， 《 ん 7* ん， 
«*)ひ* き, テ*-2 ，シス チ ム， コン t 1 * 二 SBBBB't'A — ト 50000 

： FORI = 16TQ26:REA0(1$II ) :NEXT 

6 DATA! .7FFFFFF0EFEFEFEE.2.FCFEFE1EEEEEE 
EEE.3.FFFFFF00FFFFFF80.4.FFFFFF00EFEFEFE 
E.5.EFEFEFF0FFFF7F00.6.EEEEEE1EFEFEFC.7, 
EEEEEEEEEEEEEEEE.8.EFEFEF00FFFFFF00 

7 DATA96. 00040618186020 ■ 1 04 . 007E3C7E7E7E 
7E.112.007E7E7E6A567E.105.007E427E7E7E7E 
, 115.00606262626A6A. 106t0018fl03C3C3C3C.9 

7 . 000A4-4287C38 .114.001 83C66663C1 8 . 107.00 
E7FF3C3C3C3C 115.007E42427E5A7E.98 

8 DATAE01C82FF83AB83FF .108. 3C7EBDDBDBBD7 
E3C99.FF8989FF81FF81FF i 11 6 . 3C66C381 8 1 C3 
663C. 1 00. 3C76F FFDFDFF7E3C.1 20 »FF8 1999989 
B081 FF . 48 . 00007CEEEEEE7C.81 . 51 . Al . FC 

9 F0RI = 128T0464;I = I-CI=256)**128:V = VPEEK( 

1 ) :VPOKEI -V0RV*20RV*4: NEXT: FORI =0TD24: RE 
ADA.A$:FORJ=0TO7:VPOKEA**8 + J .VALCSH^ + MID 
$IAS. J«2t1 .2) ) :NEXT:NEXT:FORI=0TQ3 

IB READAS:VPOKE8204+I ,VA1_ に は EXT 
11 P0KE&HF3B1 .25:CLS:PRINT"B*«*«***«**** 
火"： :FQRI = 1T022:PRINT"B 
SPC (1 4" ) " 日" SPC ( 1 5 ) " 日"：： NEXT 
12 PR IN T — 4*«***««******* 耳 ******' ば ******* 
£";CHRJ(11) :P0KE&HF3B1 ，" 

15 FORI = 1 T03 ： RE ADAS : LOCATE 1 6 - I :PRINTAS :N 
EXT:DATA" i— i t -r r— i t-i " . ""― i Hill" 

H FORI=0TO1 :VP0KE8198+I .49:VP0KE8194+I. 

10PUSH 



:NEXT:E$=CHR$(27)t"Y" :PRINTE$' 
SPACE ！ " : G0SUB15:PRINTE$" ' 1»" :SPRITE$ ( B) 
= :A = RND(-TIME ) :60TO24 

15 IFSTRI610)THENGOSUB19: RETURNELSE15 

16 FORI=6T022 = し 0CATE16, I :PRINTSPC"5) = NE 
XT :RETURN 

17 GOSUB22:FORI=0TOCC:LOCATE17.7+I :PRINT 
"o"+M$(CM+I ) :NEXT: PRINTES" ' 1«" :C=0 

18 S = STICK(0) : IFSMOD4< >1 THEN I FSTRIG ( ) TH 
ENGOSUB21 :G0SUB19:RETURNE し SEIFINKEY$=CHR 
$(13>THENC=-1 :G0SUB19:RET 画 E し SE1BELSEC1 
= C+(S = 5)»»(C<CC1-(S = 1 ) »(C>0) ■■ し OCATE17,7 + C 
:PRINT"O n :C=C1 :LOCATE17.7+C: PRINT"*" : GOT 
018 

19 SOUNDS. 15:S0UND6. 31 :S0UN01 , : FORI=0TO 
255STEP16:SOUNO0.I :SOUND7.7-( iriQ032 = 16)» 
49:NEXT:S0UND8.B: RETURN 

20 FORI = BTaVA し （MID$(**03B921—,S(2)w2+1 .2) 
) ： LOCATE 1 . 1 +1 ： PRINTSSf I ) :NEXT ： LOCATE 1 , 1 + 
1 ： PRINT"ifoWJMC**)Mc*****" ； ： RETURN 

21 F0RI=BT0CC: IFI=CTHENNEXT:RETURNE し SELO 
CATE16-7 + I:PRINTSPC(15) :NEXT:RETURN 

22 S(0)=S(0) -(9999991-5(0) ) * ( S t ) >999999 
!) : PRINTE$-X0"USING" [しきん 善 IS (0 
) :RETURN 

23 IFINKEY$< >"'*THEN23ELSERETURN 



21 :S$tI)=STRINGS(U.254) : NEXT : S$ ( 22 ) =STR 
ING$(16,48):E=0:GOSUB20 

25 PRINTE$—$1 n USING"»»hA^»»#*， w :S(B)*12+ 
1 ,S(8)M0D12+1 :GQSUB23:G0SU816:CM=16:CC=8 
:G0SUB17:G0SUB23 

26 IFC=-1THEN25ELSEONCGOTO28.37,42.50.55 
.60 .63 .67 

27 GOT071 

28 6OSUB16:FORI=0TO15:LOCATE27»7+I:PRINT 
USm^* 1 ; I ( I ,1 ) :NEXT:CM = 0:CC=15:PRINT 
E$"&1 と しい しい ：G0SUB17: IFC=_1THEN2 
5ELSEIFMID$(S$C22) .C+l . 1 ) =" T r THENX = : Y = fl 
ELSE35 

29 MY=VAL(MID$("030921 " ,S (2)*2+1 .2) ) 

30 S=STICK(0) :X=X+(S=3)«tX<13)-(S=7)»»(X> 
0) ： Y=Y+IS=5)*(Y<MY)-(S=1 ) 



31 PUTSPR 



-0:IFSTRIG 



42 GOSUB16:CM=0 
:G0SUB17: 



(0)THEN33ELSEIFINKEY$=CHR$( 13)THENG0SUB1 
9:PUTSPRITE0. (0.209) :G0T071 

32 GOTQ30 

33 IFS(0XI(C1 )0RMID$(S$(Y) ► 1)<>"»" 
THEN30ELSES ( ) =S ( ) - 1 ( C ■ 1 ) : A$ = MI D$ ( " 1 hp 1 
ajarksblctdx'*.C+1 ,1 ) :L0CATEX+1 ,Y + 1 = PRINT 
A$:MID$(S5(Y).X*1 ,1)=A$:GQSUB22 

34 SI1 )=S(1 )+1 :GOTQ30 

35 GOSUSlbiPRINTES" , 1 ffuV く ォ* して S") ません ♦ " ) 
lOPUSH SPACE!":GOSUB15:PRINTE$")1»" 

36 G0T026 

37 G0SUB16:PRINTES" ' 1 し j: ふ 1 -ん— ： X = = Y = : (1Y = V 
A し （MID$ に 03092" ，S(2)«2+1 ,21) 

38 S=STICK(0) :X=X*fS=3)*(X<13>-(S=7)#(X> 
B):Y = Y+(S = 5)»*(Y<MY)-(S=1)m(Y>B) 

39 PUTSPRITEB. ( X»»8 + 8 . Vm8 + 7 ) .H.B:IFSTRI6 
(0)THEN41ELSEIFINKEY$=CHR$( 13JTHENGQSUB1 
9:PUTSPRITE0. (8.209) :G0T025 

4fl G0T038 

41 IFMID$(S$(Y) -X+l .1 )<>"W"THENL0CATEX+1 
,Y+1 :PRINT"»":MIO$(S$(Y) ,X+1 ， 1 )="»" :G0SU 
B22:S 1 1 J=S( 1 )-l :G0T03SELSE3a 

15:PRINTE$"&1t* のサ いしゃと 
-1THEN25 

43 G0SUB16: IFHIDi(S$(22) .C+l . 1 )="1"THEN4 
6El_SEIFS(4)<I(C,2)THEN48ELSEIFS(4) >RND( 1 
)#I(C.2)*ieTHENPRINTE$" , 1 せい ■： ラし E 1 11 EST ( 2こ》1 
* ら tt 、こ ffiftG て ^-ES—ll—MSIC)— S**E$_»4S つかえ まォ！ ！ ！' * 
： PRINTES" . lOPUSH SPACE ！'' ELSE4S 
" MID$(S$(22) .C+1 . 1 )- w 1":G0SUBl5 

45 PRINTES" . : G0SUB1 6 : G0T071 

46 PRINTES" ， 1 すて *1：む？ ん 7* いま ォ，" ：PRINTE3T) lOP 
USH SPACE ！ " :GQSUB15 ： PRINTES" ) 

47 GQSUB16:G0T025 

48 PRINTES" , 1 か U しゃ はラ けい tt て (2<hi せんて * し 
E."E$"«»10PUSH SPACE!":G0SUB15 

49 PRINTE$"»«1«" :GOSUB16:GOT071 

Se G0SUB16:IFS(2)=2THENPRINTE$" ' lit! いし ■•《 う 
01* せ (2»*)3 せん ，** :PRINTE$ — *OOpUSH SPACE! 
" :GQSUB1 5: PRINTES" :GDT025 
51 PRINTE$"£1tiffl みせ C ガぃ千 * ラ する"? "*:CM = 25 + S(2) ： 
CC=1 - S (2) :G0SU81 7 

52 IFC=-1THEN25ELSEC=C+S(2) 

53 IF(C = 0ANDS(0) く 50000! ) OR ( C = 1 ANOS ( )< 50 
0000! )THEMPRINTE$- + 2 しまん せん，： PRINTES — 
-lOPUSH SPACE!" :GOSUB15:PRINTE$"-l«'* :G0T 
O25ELSEIFC=0THENS(0)=S(0) -58000! ELSES(0) 
=S(0)-500000! 

54 S C2)=C + 1 :PRINTES" + 2 かい f 、ラし = GOSUB20: 
PRINTE$"-10PUSH SPACE !":G0SL)B1 5: PRINTES" 
- 1 暑"： G0T025 

55 GQSUB16:PRINTE$" ， 1 しきん S と 1 ^h^" 4 け ""ES" (2 つかい 
f T/r?"E$"<*9 100$- :C=1 

※行 33 などに ある チェッカ一 フラグ は CHR$ ( 25 めです。 



56 S = STICK(0) ： IFSM004O1THENIFSTRIG t0)TH 
ENG0SUB19ELSEIFINKEY$=CHRS( 131THENG0SUB1 
9:G0Ta25ELSE56ELSEC=C+(S=l ) t» ( C< 1 00 ) - t S = 5 
> 斜 （C>1 ) : PRINTES W US ING — #»#00$ B :C:GOT05 

57 IFS (0 )<C*1 B0THENPRINTE$ H >2 し ？んか^な り Jtl ん" 
iPRINTES^/lOPUSH SPACE!" :GOSUB15:PRINTE$ 
-/1 鲁—： G0T025ELSES(3)=S(3)+C*5:S(3)=S(3)— 
(S00-S(3))*(S(3)>500) 

58 S(0)=S(0) — C«100: PRINTES** »0 W USING" こラガ は 
###C0 つ £* n :S(3) :PRINTE$"/10PUSH SPACE!" :G 
0SU615 

59 PRIMTEm 暑—： GOT025 

60 PRINTES — SlhOyi**) つ SS^TTWES" "BSPACES おしてく 
ft* さい ズ 

61 S = STICK(0) :S(7)=S(7) + (S=1 )»«(S(7)<9)-( 
S = 5)»t(S (7) >i9) : PRINTES" ) 1 "US ING" h^U***)^ 
#0iT :S(7) :IFSTRIG(0)=0THEN61 

62 GOSUB19:GOT025 

63 G0SUB16:PRINTE$" ( 1 " US ING" ^l&fflt ^ ## 
#— 〖S(1 1 :PRINTES— せ "MIOSt 1 * SUJO&U 

3^t % Z T^n -h" ,S (21*10+1 ,10) :E$"*1" 
USING* 1 せんて * んこラ か :S(3) 

64 PRINTE$" + 1"USING"LV :S") ; 
PRINTES" ， 1 "USING" EXP I S ( 5 ) : PRI 
NTES "- 1" USING — NEXT :S(61 :PRINTE 
$" . 1 H USING — 1)ゥ ひ ■** やつ 》0X"=S(7» 

65 S(9)=0:FORI = 0TO1 1 : S ( 9 ) =S ( 9 ) +S ( 10 + 1 ) :N 

###»# W =S(9) :PRINTE$"210PUSH SPACE!":GOSU 
B15:PRINTE$ r, 21«":IFETHENRETURN 

66 G0T025 

67 G0SUB16:PRINTE$" ' U U =SAVE" ES" ( 1[2]= し 
OAD" ； :A$ = INPUT$( 1 ) 

68 1FA$=CHR$(13)THEN25ELSEIFA$="2"THEN70 
E し SEIFA$<>""THEN67 

69 OPEN" SHOP. DAT" F0R0UTPUTAS#1 : FORI=0TO2 
1 :PRINT#1 ,S(I) :NEXT:FORI=0TO22:PRINT#1 ,S 
$( I } :NEXT:CLOSE:GOT025 

70 OPEN rt SHOP_DA"rFORINPUTAS#1 iFORI = 0TO21 
： INPUT1M ,S ( I ) : NEXT: FORI = BT022: INPUTtM ,S$ 
(I) : NEXT:GOSUB20:GOSUB22:C し OSE =GOT025 

71 IFSI3X10THEN82 

72 GOSUB16: SI =0: PRINTES" 1 IfcttSO らい 7 います- . " ： 
FORI=0TOS(3)¥10+S(7)«10 

73 X=RND( 1 )«14:Y=RND( 1 ) "22 : C$=MI D$ ( S$ ( Y ) 
,X + 1 .1 ) :IFC$<'""ORC$ = , *)K"THEN75 

74. C=INSTRChpiq jarksbLctdx" - C$) :C=I (C.0 
)-(nC.0)*«S(7W10):S(0)=S(0)+C:S1=S1tC:l1 
IDS(SS(Y) .X+1 ,1 ) ="*" :G0SUB22:L0CATE1+X.1 
+ Y:PRINT W ":SM )=S(1 )-1 

75 NEXT:S(0)=S(0)-((S(2)*5) A 2-(S(2)=01*5 
) :S(10+(S(8)MOD12) )=S1 ： IFS(0K0THEN&3ELS 
ES(5)=St5)+S1/l0:IFS{5XS(6)THEN77 

76 S(4)=S(4)-(S(4)<99):S(5)=SC5)-S(6):S( 
6)=S(6)*1 . 1 :S(6)=S(6)-(999999i-S(6) )t«(S( 
6) >999999! ) : PRINTES 1 * ) 1 レへ 、l しァ -ノフ 

77 G0SUB22:S(8)=S(8)+1 :S(3)=S(3)-RND( 1 ) : 
PRINTE$"+lopUSH SPACE ！ " : G0SUB1 5 : PR INTES" 
+1 鲁"： IFS(8) く 240THEN25ELSEGOSUB16 

78 PRINTES" ，"！ 20h んガ 1 * す さ、 さ (ISC/IttS いしょくし 
i し; £ W E$ K ) 1 けっか てみ ましよ ラ— 

79 PRINTE$"+10PUSH SPACE ！ " :GOSUB15 ： PRINT 
ES"*!*" :E=1 :GOSUB63 

80 PRINTE$"31-THE END" :60SUBT9 

81 FORI=0TO30000 :NEXT :G0SUB15: RUN- 

82 G0SUB16:PRINTE$" • 1 おき ャ< さんか * 6* ( U 
なくなって "E$ n ) 4 し It) まし C* — E$"w3GAME OVER" :GOSUB 
15 : RUN 

83 G0SUB16:PRINTE$" ' 1 Kfrbfr* TtUL^ " E$" (It 
うりょう)! r*"E$** 14 はら Sit! ん •"ES"*3GAME OVER":GOS 




3D 



, 専用 by 長 尾隆司 



遊び 方 は 41 ページ 



変数の 意眛 



コース 関連 

C$(n) …… コースの 色 
D(n) …… コ一 スデ一 夕 

F、 K/、 L/、 R/、 U、 V、 
W、 W 八 X、 X0、 XX、 丫、 
Y0、 丫丫、 Z、 ZO …… コ 一 
スの 作成 用 

T(n) …… コース ごとの 最高 記 
録 

「 自機 関連 

BT …… 1 周した ときの タイム 

J(n) …… 自 機の 座標 

L …… 周回 数の 保存 用 

口、 V …… エンジンの 音と スピ 

一 ドメ 一夕 一 用 

X …… 自 機の X 座標の 保存 用 

p ザ 一定 藹 関数 

FNA(n) …… コース デ一 夕の 
取り出し 用 

FNB(n) …… パレ ッ卜デ 一夕 
の 取り出し 用 

|"も の 他の 変数 

A、 A$、 已、 D. E、 い"… 
汎用 

CS …… コースの 番号 
し J …… ル一プ 用 
S …… スティック 入力 用 
ST …… 使用して いる ステ イツ 
ク 番号 

T …一 夕ィ厶 計測 用 

U …… マシン 語の 呼び だし 用 

VA …… スティックと 卜 リガ 一 

の 状態 を 保存す る VRAM ァ ド 

レス 



プログラム 解説 



10-40 初期設定 

50 マシン 語の 書き込み 

BD 各 コースの 最高記録 を 読み 

出す 

70 REM 



80 マシン 語の ワーク エリア を 
初期化 

90-100 GOS 値と f/d の 
テーブル を 作成 
110 地面と 壁面の 色の テープ 
ルを 作成 



120 
む 
130 
140 
15D 



各 コースの 色 データ を 読 



REM 

SCREENS に 設定 
コース デ 一夕の 読み取り 
/スター 卜の 塔 を 作成 
lB0〜igD コース データから コ 
ースの 作成 

POD コースの 周りに 壁 を 描く 
P10 REM 

P£0 SGREEN8 に 設定 
230 コースと 記録 を 表示 
240 スティック 入力/再現 モ 
ード 判定 

250 コース 選択 処理 
260 キー入力 

270 配列に コース デ 一夕 を 入 
れる 

P8D REM 

290 SCREEN 1 に 設定 ノ 
VDP を SCREEN2 に 変更 
300 キャラクタ パターン 定義 
/ ス プライ 卜 パターン 定義 
310 パ レツ 卜の 指定 
320 メッセージ 類の 表示 
33D VRAM を 使える ょラに 
する/再現 モード 用の デ 一夕 を 
読み込む 
340 REM 
350-3BD 変数 初期化 
370 コースの 表示 
380 卜 リガ 一入 力 待ち 
39D キー バッファ ク リア 
4D0 効果音 
410 REM 
420 時間 待ち 

430 キー入力 状態 を VRAM 
へ 保存 

440 自機 移動と 画面 表示 

450 ゴールイン 判定 

4BD 夕 ィ厶を 増やして 表示/ 



マ。ゥ 'ラマから 
ひとこと 



テスト ブレイば かり 



この ゲーム を 作り はじめた 
の は、 去年のに 月初め ころ 
でした。 テス 卜 プレイ ぱか 
りして いる あいだに 時 は 流 
れ、 今年 曰 月に やっと 完成 
しました。 現在 は、 曰 本 語 
で プログラム を 作れる 7 

「Mind もどき j というの を 
作って います。 

長 尾隆司 兵 庫 * 20 餓 




キー 状態 を 保存 
47D〜49Q ゴール 関連 処理 
500 効果音 

510 スピード メーターの 表示 

580 高度計の 表示 

530 ゴールイン 後の キー入力 

判定 

540 REM 

550〜560 ゲーム 終了 処理 
570 REM 
5BD エラー 処理 
59D REM 

600〜67Q マシン 語の デ 一夕 
680 コースの 色情 報 
B90-77D コース デ 一夕 
780 自機 座標の 初期値 



マシン 語 解説 



C400〜C4OE 

ジャンプ テ一 ブル 

C40F-C41 8 

コース データの ァ ド レス を 指定 

C41 g~C51 2 

仮想 VRAM に コース を 描く 

C5 1 3-C51 E 

仮想 VRAM から VRAM へ 転 

送 

C5 1 F〜G52D 
COS の 値 を 求める 
C52E-C543 
コース データの 取り だし 
C544 〜！ H56F 
コース データ を 表示 用に 変換 
C570-C5CB 
VRAM の 初期化 
C5CC ；〜 C760 



自 機の 移動 



ワーク エリア 



C000-C001 
X 座標 

C002〜C003 

丫 座標 

C004 

奥行き 

C005 

自 機の 向き 

C00B 

見える 距離 

C007-C008 

水平線の Y 座標 

C00B 

角度の 増分 

C00C 

画面の 幅 

C00E 

壁と 見なされる 段差 
CO20〜C021 • 
コース デ 一夕 アドレス 
C0B0-C1 7F 
COS 値の テーブル 

焦点距離/距離の テーブル 
C3E)0〜C3FF 
壁と 地面の 色の テーブル 



— 



自分の 座標から まず K 度の 所 
から コース デ 一夕 を 取り出して 
画面 を 表示す る。 同様にして S 
K で 指定され る 角度 ご と にデー 
タを 取り出して 画面へ 表示して 
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いく。 データ を 取り出す ときに 

使用す る COS の 値 も、 あら か 

じめ メモリ 上に テーブル を 用意 
して あるので 面倒な 計算 を しな 
いで すんで いる。 また、 何も 表 
示がない ところ は 1 つ 先の 場所 
のデ一 夕 を 取り出して くる。 こ 

れは DM で 指定され ると ころ ま 
で 繰り返される ため、 DM の 値 
を 大きく してお くこと でかな り 
先まで 視界が ひろがる ことにな 
る。 この 処理 を 視点の 高さ ごと 
にやって いくこと で、 3D のコ 
ースを 表示す る ことが でさる わ 
けだ。 次に 色の 選択 だが、 これ 
は 壁と 地面の 色の 指定 は テープ 
ルをラ まく 使ラ ことで 簡単に 処 
理 している。 C300H からの 



テーブル は、 先頭が 背景 色デー 
タで、 その 次から 地面の 色， 壁 
の 色の 順に デ 一夕が 入れられて 
いる。 したがって 壁になる か 地 
面になる か を 調べて、 壁で ある 
ならば テーブルの 参照 ァ ド レス 
にあら かじめ 1 を 加えて おく だ 
けで いい 




■ 図 3D コース 表示の 仕組み 




1 B CLEAR200 , &HC000 =MAXFILES = 2 = 0PErr GRP: 



30 DEFFNA(B)=ASC(MID$(A$.B. 1 ) ) -64 ： DEFFNB 
(A) = (VAL(f1IM(C$(CS) ,A, 1 ) )**i + va し （MID"C$ 
tCS).A+3.1))*J)*7 

40 A=&HC40fl:DEFUSR=A : 0EFUSR1 =A+3:DEFUSR2 

=A+6:0EFUSR3=A+9:0EFUSR4=A+12 

50 F0RI=aT07:READA$:FDRJ=lT0LENtA$)STEP2 

:POKEA.VAL("SH"+MIDS(A$. J.2) ) :A=A+1 :NEXT 

J.I 

60 QNERRORGDTO580:OPEN"¥3OD¥TIME.DAT"FOR 
INPUTAS#2=ONERRORGOTO0rFORI=0TO1 1 : INPUT# 
2.T(I) :NEXTrCL0SE#2 



80 A = &HC000:POKEA + 6，:55 
12.32:P0KEA+14.6 
90 E=A+128:FORI=0TO255 

27 + 256 JMQD256: NEXT 



=A+512:FORI=0TO60 



POKEE+ 



,402/ ( I 



1 10 POKEA + 768,&H99:E = /W69:FORI = 0TO40: お 
Itl :K = INT(I/2.3) :POKEE + J .34tK¥2+(KM0D2)-t 
[K¥2)*(16:K=INT(I/4t5) ； P0KEE+Jt1 ,34 + K¥2+ ( 
KI10D2) + (K¥2)<*16:NEXT 
120 FORI=0TO8: 



H0 SCREENS. 
N. :CLS 
150 FORJ=0TO8 



READC$(I ) :NEXT 
COLOR. 0.0:SETPAGE1 ， 



:SCREE 



:READAI:LINE(XX+18.YY) -STEP 
:FORI=1TOLEN(A$)-3STEP4 
160 F=FNA(I)+64:IFF=49THENI=I+1 
170 X = FNA( I » : Y = FNA( 1 +1 ) ： Z = FNA( 1+2) + 128 :U 
= FNA(I+3) :Z = Z+CWAND32) t*2: IFF = 49THEN190 
130 W!=(WAND31 )/3:U=XX-W!/2:V=YY"W!/2:R! 
=SQR( (X-X8) A 2+ 1Y-Y0) A 2)+ . 1 :FORL !=0TO1STE 



-STEPtU! . 



200 NEXT:LINE(XX 
X=tXX+64)MDD256: 



:NEXT 



-STEP (63, 63) . 255 .B : 



220 SCREEN8.0:COLOR242 

230 COPYt (CSMQD4)t»64. ( CS*4 ) ) -STEP ( 63 . 
63) . UO(96.50) . :LINE(0 ■ 120) - (255 .21 1 1 .0 
iBF : DRWBM10B, 14 に PRINT#1 ,'リ - ス—： CS + 1 :0 
RAW— BM 100 - 160" : PRINT#1 . " SL^^* 5< " ； T ( CS ) :C 
OPYI80.140) -(201 . 170) .0TO(79-H0) .0 .TPSE 

240 S=STICKt0)+STICK(1 )+STICK(2) : IFS = UN 

DT(CSK4999THENST = 3:GOTO270 

250 IFS>1THENCS= tCS + SGN(5-S)+9)M009:GOTO 

230 

260 FORST=0TO2: I FSTRI 6 ( ST ) =0THENNEXT ： GOT 
□240 

270 COPY (96. 50) -STEP (63- 63) . 0TOD 

280 '================================ 

290 SCREEN 1 . . B : WI DTH32 : KE YOFF : VDP ( ) =VD 
P(0)OR2:VDP(4-) =3:VDP(3)=2^'5:VDP(1 1 )=0 
300 U = USR4(0) =FORI=&H34"00TO&H3407:VPOKEI 
,170:VPOKEI+8.ia:NE>!T:SPRITE$(0)=CHR$(255 



31 FORI = 0TO7 : J=7-I :C0LDR= t H-2. 
6(2) . FNB(3) ) : NEXT: COLOR- (10.7.0 
0TO3:COLOR= ( 15-1 - 1 + 4- . I +4 . I +4 ) :N 
320 L0CATE2, 1&， :PRINT W SPEED" : L 
: PRINT"LAP TIME":L0CATE12.22:PR 
330 POKE&HFAFCPEEia&HFAFOORS: 
NBL0AD"¥3DD¥"+CHR$(CS+65)+" -BIN 



T=0:BT=0:L=0:VA=16384 
RESTORE7B0:FORI=0TO19: READJ 
)=(PEEKtVARPTR(D(2) )+275)AND 



370 U=USR1 (VARPTR(D(2) ) ) *USR3 ( VARPTR ( J ( 

) ) )+USR(0)+USR2(0) 

380 IFST<3 垂 STRIG【ST)=0THEN3B0 

390 IFINKEY$< > H "THEN390 

40B SOUND9.15:SOUND10-15 

410 '======================-=========== 

420 IFTIME<7THEN42(3ELSETIME = 

430 IFSTOTHENJ [14)=STICKtST)-STRIG(ST)* 

16:VPOKEVA.J(14)ELSEJ I U ) =VPEEK C VA ) 

"0 X リ 【0) :U = USR1 (VARPTR(D(2) ) )"USR3(VAR 

PTR( J (0) ) ) +USR(0)+USR2(0) 

450 IFL=3THEN500 

460 T = T + 1 : LOCATE 16, 22: PRINT 下： VA = VA+1 : IFT 

>9999THEN550 

470 IFJ ( 1 ) >2000THEN500 

480 IFX = <5000ANDJC0) >5000THENLOCATEL**5 + 1 
4 .20 : PRINTT- BT=BT=T: L= し +1 ： IFL=3THENBEEP 
490 IFX>5000ANOJ t0 X=500BTHENJ(0)=X: J(4) 



V:SQUND2.0M0D256:S0 
:S0UND4>0f10D256:S0U 



500 V=J(4)¥16:O=2400- 
UN03. 0*256*5 :D=23BB-V 
N05,0¥256+5 

51 B L0CATE2. 17:0=V*75: PRINTSTRINGJ (0.128 
) ； STRING$(28-0 .129) 

520 PUTSPRITEB. ( . 1 28- J ( 2 ) *256 ) .18.0 
530 IFINKEY$< >CHRS127) ANDSTRIG(3)+STRIG ( 
4)=0THEN420 

540 '================================ 

550 BEEP: IFT<T(CS)ANDL=3THENBSAVE' r ¥3DD*" 
♦CHR$(65+CS)+". BIN". 16384. VA.S:T(CS)=T:0 
PEN"¥300*TIME. DAT" F0ROUTPUTAS#2: FORI =0TO 
11 :PRINT#2，Tm :NEXT:CL0SE#2 
560 GOTO 220 

580 IFERR< >70THENPRINT"S5< t し J:*# します.—： 
CLOSE#2 = _MKDIR(-¥3DD") ： 0PEN"¥3DD*T I ME . DA 
T"F0R0UTPUTAS#2: FORI = 0TO1 1 : PR INT#2 . 4999 : 
NEXTiCLOSEltZzRESUMEdBELSEPRINTnT 1 * イス ク S tv 
H>T<ft % 4U":RESUME60 



235E2356ED5320C0C93A0CC0471 1 00C8ED5309C0 
C53A05C0CD1 FC5ED431 8C0D640CD1 FC5ED43 1 AC0 
2A00C0220FC02A02C02211C0AF3213C021 800022 
1CC03A01C0573A03C05FCO2EC53217C02A0FC0ED 
4B18C00954220FC02A1 1C0ED4B1AC0095C221 1 

n01C3210EC0BE380n33A13C08726006F197E08 
3A04C0912A13C026000100C209'V6CB7F20'04EDC1 
180BED44EDC1 EB21 0000B7ED527DCB2C1 FCB2C1F 
C62C1 FCB2C1F6FEO4B07C009CB7C202B7DED4B1C 
C0B7ED42CB7C280B47D947CD44C5D978321CC0 



C08677C105C224C4C91 1 00202 1 1 00 1 0C35C 
t906F26e01 180C0l94E0600CB79C8{35C9260a6829 



630 DATA0757856F3E089247U81 1 F80077230DC8 
1 0FA1 906081 8F 521 00001 100C8010008CD590021 




85C7ED4B6DC7CD36C71 14000 192207C0O1 2161 
670 DATAC7012A00EDB0C9E521 B000B7ED52EBE1 



00ED52C9 

660 DATA237740. 237740 ,237740,057741 .0577 
-237777.000777,237740 
ND A NeD A NlF A NqL A NsS A NgTFNsT^N ！ TG 



690 DATA 



700 DATA 
IGVel し IT 
710 DATA 
FqC A Jq_ A 
J]PTE*NT 
720 DATA 
ImUtlfct 



UIS¥zITVUIQNUIJIUIOCbG0 



HtUWHvSYHrWJfHqC 



HT ef mHcm 
THCGTHCD 
740 DATA 



RDTIdCGIpUTl 
JDTIQDT60 



;VTItCTIp3Ti:LNiH[T 



md A J]dr JQdmJLgcJLp A JPsXJYsTJ]nT 
f NTJqNTJtKNJt FKJdDKJQDTFB 
PCbI*EFIaIQIcMVIcS*I A Y*I* *al iSt 
Ddml^LelSmXISf TINaTIMUTISVTUSc 



JDTHLDJH_HQH ― TFbcTHt cTHZ s TH ！ CT 



cHkZbHk し、 HhJ— HeMaHeao 



^HXmTHWfTHUQTHTNTHPPTHLKTHHK 
HIDTG0 

OCgGKCpGEHwGCParfCCKdPNLhK.LhWSH 



hSeAh A L<Hc iyHactHC 'oHZZniH A WhHk_THpvKHUo 
JDyeTH< *PDt JTGgCHGRCgJB 

758 DATAlPDdFKFkFIKrFIRzFHXzFO A rFH'rFL¥r 

FPahFS*qFVb<FC¥If A bBf ]h~FDowFawrFh-CoFo{k 

FuykFyuf Fj jTFzbTf 1xk0f ykOf 1zaTFv¥TFoYTFh 

YTFb3TF A VTF]NKF¥GWFWD*FQDdF0 

760 DATA10ETFFJ A FCScFIWhF0XhFS2oKS'hKMbC 

FIjpKLorKWjkKCm , KXuaJUygJ3~dJviTFxaTFo A h 

A PTFtSTFxMTFrFTFPETF0 
770 DATA1 CDSGPDcGJGkGEQoGHSfxGN'ag A aJy LaO 
gyeJg ！ mFg I uBg u ： <G L <A9 b-Ci39¥vagi£kagahS9 khA 
gt jsGvpmGsvhGnvdGj sc K j A r Ee¥rGe V>GeOAgeH ！ 
GXHxGXSrOoShGnSrGySYGmCTGmCGE*DTG0 
780 DATA5001 .1 200. 0. 0.0. 0.0.0. 1500 <0> 700 
.150.9.2.0.5000.370.25.8.-260 
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今月の テーマ 



- 投稿者の 胸のう ち」 



いく ら かのお 金と たく さんの 時 
間と アイデア を 費やした 投稿 作 
品に、 どんな 思いが 乗って いるの 
か、 真剣な 気持ち を 聞いて みた。 



雜 の 驗、 自分 柳 品の 

カラ一の S®¥ 真 付きで 1 
ページで も 載って いて、 タイトル 

の 下の 1 " b y〜」 というと 二ろ に自 

分の ペンネーム か "EP 刷され ていて、 

r プログラマからの ひとこと J に自 
分の 書いて 送った 文 **、m つてい 
るのに あこがれて ism しています。 
で、 掲総を 報^って いって 
ホラ ホラと 自慢す るんで す。 する 
と、 1 " え 一つ./ 酒 出 君って こんな 
難しそう な ことで き るんだ。 すて 
き z 」 などと いう 女の子 も 現れる 
(かもしれ ない： 笑)。 ところで、 

r ちえ^ 7)(7)^ せ ちゃえ、 いれち やえ j 
は 2 分の 1 ど 二ろ か 8 分の 1 ぺ一 
ジ、 2 色な うえに 面»1： 真 もない。 
プロ グラム も 載って いない し、 「 プ 
口 グラマからの ひと こと」 に 相当す 
る 1 " M!) 宣言の 場」 もない。 二れ で 
は 載っても あまり うれしくな さそ 
うな m* 、'します。 それだけ ならば 

まだし も、 afcfe して s^i し、 堂々 

と 4 色へ gif できた かも し: #1* い 

ところ を、 へたに 掲載され てし ま 
つたた め、 ちょっと やそつ との 改 
良で は その 夢 は 実現て 'き な く なつ 
てし まう のです。 別に 「f^* をき 
している j と カ^ r とかと »s いませ 
んが、 「ちょっと でも 載った ほう 
か'、 載ら ない より まし さ」 と も, g え 
ません。 いっその こと 載らない ほ 
うか ii 〔、し、 チャンス も 生まれる 
という も ので はな L 、でしよう か。 = 

茨； ヴァ 一さん 酒 出 （16 歳） 

舰 して、 採用 レベルに 達する 
こ とので きる ft= 品に は fws^ して 
ほしい J という コメント を 選考 会レ 
ポートの ページで 書く ようにして 
いる。 たた'、 ffism して もらって 
も、 おもしろさの 限界 力 ; 見えて い 
る 作品、 それでも 光るな にか を も 
つていて、 それ を I 壳者 にも 見ても 
らいたい 作品 を 「ちえ のせち や 
え〜」 みたい な ところで 紹介したい 
の だ。 矛盾して いる 力、 それ 力 5 ' I 昔 

し !■ 、作品に 対す る 精一杯の 思い や 

ゥ です- 

»M ファン は 投稿 プログラムの コ 



ーナー か' すごく 気^ *、_ 入って いて 
いいと 思う。 僕 か' ファン ダムで た 
まに 思う こと は、 個人に よって 好 
き 嫌い は あるか も しれません が、 

プログラム (7>ft さ を 考慮しても あ 

まり おもしろく ない ものが ある、 
という ことです。 だから、 掲載 さ 
れた 作品が どのよ う に ，された 
の 力 での 得点 や コメン ト な 
ん かも 載せて ほしいです。 
レポート では、 採用 予定の 作品の 
紹介よ り も 惜しかった 作品に ata 
した ほうがいい 点な どの コメント 
を 付けて 紹介して ほしいです。 投 
稿 者と して は どこ を 直したら いい 
のか わからな いこと も あるし、 何 
か コメント を もらったり すると 励 
みになる からです。 あと、 中途 半 
端に^ される より はボッ になつ 

たほうが、 手直しな ど をして 

稿す る 二と がで きる ので、 僕 は そ 
の ほうがいいです。 = 千葉県 'すて 

ぷ （19 歳） 

すて ぷ クンの いっている こ と に 
近い こと を、 今の ファン ダム スク 
ラ ムで やつ ている よう な 気がす る 
けど どうだろう ？ 

胄 は M ファンに は 1 年 前、 初め 

て^した。 そのと き は プロ グラ 
ム コンテストだった ので、 特別 参 

加赏と して M ファン テレカ を もら 

つた。 次 は ボッ。 そして 僕 滩 品 
か' 1 " ちえ ま レポ一 ト 」 に 載 
つた。 こ 大きかった。 僕の 友 

だち に 38 を 始める と いう やっか' い 
たけ ど、 それ を 見て MS X に 寝返 
つた。 そして プログラムの 勉強 を 
しだした。 でも、 いちばん 影響 を 
受けた のは^ c Sffl じ や なかった 
けど、 ものすごく うれしかった の 

tio それから は ゲーム 作りに 専念 

しまく つてい る。 そして 10 日 後、 
なんと、 iiffla«K)、', 5Ei6 ほど 
うれしかった し、 報 でもい つの 
まに かさ IS になって いた。 M ファ 
ンで 少しで も 載る こと は、 者 
の 血 を&1 させる。 最初、 ㈱さ 
れた と きはだれ でも そ う だった だ 
ろう。 だから 今^は 常連 …… い 



や、 プログラム コンテストで 貸 を 
1 つで も 取れる ようにがん ばって 
いる。 = 三 MS • FRIEVE(15 歳） 

わたし も ゲーム を 作つ た こ と が 

ある 力 ? sm した こと はない。 す效 高 
する こと に» 未が あ ま り なかつ た 
し、 一生懸命 作った 作品が ボッに 
なって しまう の は、 だれに も 認め 
て もらう' 錢 のない 楽しみ を 壊し 
てし まう 気がした からだ。 だから 
採用され ると いう こと は、 本当に 
うれしい のた' ろうね。 
•^1 も ファン ダム や A V フ オーラ 
ム などに いろいろ と プロ グラム を 
^しました。 でも^ (7) と 二ろ 才 
一 ルボッ です。 そんな 僕から 見る 
と、 レポ 一 ト など は、 r 自分 
の プログラム を fHffi して くれる と 
ころ」 に 思えます。 も し、 僕 (7)^ 
した プログラムが レポ 一 ト 
に 載った と したら、 「あと も う"^ 
だ」 と 思って 励まされる と 思い ま 
す。 そして そ; 欠の プログラム 
作 り の 原動力 になる と 思 うので 
す。 = 岐阜県 • lzochi(13 歳） 

しっかり fH 面する から、 がんば 
つて 送って きて ね。 
•gl はた と え 「離 あ り がと う j の 
ところで、 青 字て' 名前 か "» かれて 
いても うれしい。 何とな 〈自分の 
存在 を 認めて く れ ている よ う な そ 

んな 、'する からだ。 よく 僕もフ 
アン ダムに ゲーム を 作って^ し 
た り す るが、 いつも 青 字で し かな 
い。 しかし、 そ *i*、m るまでの 間、 
^から 滞る と、 まず 最初に 郵便 
受け を 調べる。 そして 溜め息 をつ 

いて 次の 日 を まつ。 これ (7) ^り 返 

しだ。 明日に は SffliiSn* 、'く るか 
も しれない。 そう 思う と 実に 明日 
がまち どお しい。 宝く じみたい な 
ものの よ う な 感じ だ。 =大|^' 福 

田^ "(14 歳） 

す彌 の 楽しみ だね、 これ は。 
度 も 出 した 二と のない のに、 
二ん な ことい つたら 怒られる かも 
しれません か'、 Sffl される こと は、 
難 し いので はないで しょう 
か ？ だか ら 「ち え 熱 w~ 」 のよう 



な コーナーで 出られる の は な 
ので はないで しょ う か。 最後に、 
^ された 作品 はすべ て、 見て く 
れ ている のです。 けっして ボッに 
したいと は 思って いないと 思い ま 

'す。 =EM». 川 »( 言 男 （15 歳） 

われわれの 仕事 は、 いかに どれ 
だ ( ナ の 作品 をボッ にす る 力' では な 
< 、 ど れ だけ 多 く の 作品 を 採用で 
きる 力' だと 思って いる。 今回の テ 
一 マに 送られて き たみん なの 意見 
は feifc に はせ ず、 きっと これから 
の ファン タ' ムに 役立てて い く よ。 
ま た、 53 ページの 欄外に も 読者の 
意見 を 紹介して いる ので 読んで ね。 
採用 者に 採用 通知 を 送って、 返 
事 力 驱 つてく る。 そこで 見かける 
のが 「採用して くれて ありがとう」 
という 言葉た'。 この 言葉 を 見る と 
とても うれしい。 し 力' し、 われ わ 
れがキ ミ たちの 作品な り 手紙な り 
'を 誌面で 紹介す るの は、 それ を 読 
者に 見て (読んで） もらいたい、 十 
分 誌面 を 飾 るのに ふさわし いもの 
だと 判断した ためであって、 なに 
も 「1510 も 投稿して 〈れ ている から 

な あ、 採用して やる か」 という i "嫌； 
者に 対する お 情け や、 あわれみ か 
ら ではない ので ある。 だ 力' ら 「あり 
がとう」 という 言葉 はこ ちらからい 
わせても らいたい ぞ。 
■8 月 ^Z^ 1 " マ は？ 

最近の ペンネーム を 見る と、 
「~SOFT」 というの が 多い。 す 
つかり 気分 は ソフト ハウス、 ゲー 
ム メーカー 気分な のだろう （実際 そ 
れ とおな じこと を、 している のた' 
もんね)。' そこで どうだろう。 キミ 
力 5 ? 欠に 手がけて みた !• '次代の ゲ' 一 
ムを ここで フ リ 一に 述べて みて は。 
と いう わけで 8 月 号の テーマ は 「大 

二 ここに^;、 近日 発売/」 です。 
もちろん、 今、 キミ 力 * 作り かけの 
ゲームの PR や、 自分で は 作れな 
いが， この アイデア を だれ 力 'ゲー 
ム にして ほしいみ たいな こと を 書 
いて 送って きても かまわない。 5 
月 20 日到莕 ぶん ま で '5 け 付け ま す。 

(ち） 



A 1GT のこ こが 知りたい/ 簡 きたい そ/ 




★ 今月の テーマ/ GT の 『MSXView』 は バージョン 1.20 




SX は どんどん 機能 アップし ている。 MIDI も D0S2 も G 
I こと r MSXView』 も 何でも ござれ だ 。そラ なると、 MSX 
専門家になる の は、 かんたん ではない MIDI を やるなら、 音 



楽の こと も 楽器の こと も 拡張 BASIC の 知識 も 必要 だ。 ュ 
一として、 MSX のどの 分野で 楽しむ か 迷 5 ところ だ o 
GT の 情報 交換の 場に なれば 本望で ある。 



Q Al GT 内蔵の 『MSXV 
iew』 の PageBOOK で、 P 
CM がで さるの じゃなかった の 
です か。 できなくて こまって い 
るんで すけ ど …… 。 
(香川県 木 田 都 • 泉 和 良くん， ほ才） 
A GT ではで きません。 パッ 
ケージ 版の 新 バージョン 『MS 
XView 1.21』 のみ 可。 

最近 M ファンに 入って いる ァ 
スキーの 広告に よると PCM が 
使える ように 宣伝され ている が、 
あれ は r MSXView』 の バ一ジ 



ヨンが 1.21 の もの。 GTIil.eD 
と 1 つまえ の ものな の だ。 この 
0.01 の 差が 大きい。 

ちなみに $PCMPL AY 
(PageLINK がべ一 ジデ一 夕 
ファイル を リンクさせる ときに 
PCM データファイル を 取り こ 
み、 BOK ファイル 中に 置く） 
と、 PCMPLAY 
(PageVIEW 実行時に 外部 フ 
アイ ルを 読み こみ 音声 データ を 
再生す る) のスク リブ 卜 コマンド 
が 追加され た。 $PCMPLA 
丫< ファイル 名>< 再生 レー 卜 
0〜3> つて 使う の だって。 



Q GT の ユーザー はどラ やつ 
て バージョンアップ する のでし 
ょラ か。 登録 八ガキ らしい ちの 
はなかった し、 よく 考えて みる 
と 不安です。 

(北海道 札幌巿 • 森賁 也さん '■?：?• 会社員） 
A 6丁の『1\/!5乂ソ16«/』 の 八' 
ージ ョ ンァ ッ プ はない。 でさな 
い、 が 正解。 

八一 ドのバ 一ジョン アップつ 
て 大変 だ。 考えてみれば 解体し 
て ROM 差し換えて、 それによ 
つて 環境 も少々 取り代え て …… 。 
安く 1 " MSXView』 が 手に入つ 
たの だから ガ マン だな。 



Q 月 号の 付録 ディスク 
の DA を セーブし ょラ とすると、 
r C ディ スクが 書き込み 保護 さ 
れ ています j の メッセージが 出 
てラ まく 記録で きません。 
(愛知県 大府市 • 水 野隆行 くん 'ほ 才） 
A ファイルの 複写、 移動と 考 
えれば かんたん。 

これ はどう やら ROM に 書き 
こもうと している ょラ だ。 

GT 付属の 1 " MSXView 使 
用 説明書」 の 40〜4 1 ページに 書か 
れ ている 「ファイル を 複写、 移動 
する」 に 従って 別の フロッピ一 
に 複写しょう。 



Q A 1WX の ディスク 部分 を 
A 1GT の 外 づけ ディスク ドラ 
ィ ブと して 使いたい のです が、 
いちばん かんたんな 接続 方法 を 
教えて ください。 
(福 井" 福 井 市 • 秋 田 直 人さん ■ 36才 • 地方 公 接 員） 
A かんたんな 接続 方法 はない。 

WX の ものに かぎらず、 内蔵 
ディスク ドライ ブは 本体 か ら 切 
り 離して 使用す る こと を 基本的 
に 想定して いない。 へたに 改造 
して 壊して しまっても 保証が き 
かなくな るので 大変 危険 だ。 

やはり、 増設 ドライブ を 買う 
のがい ちばん だろ ラ。 

ただ、 GT では ふつ ラ でも 高 
速の RAM ディスクが 352 K バイ 
卜 使用で きる ので、 EDCDS や 
已 ASIC を 勉強 すれば、 2 ドラ 
イブ 感覚で 使える から、 とりあ 
えず 増設 は 必要ない かも。 



Q GT の 機能と して、 電子 手 
帳と データ通信 可能と あります 
が、 この 点 を ご 紹介く ださい。 

(鳥取県 出 雲 市 • 米 原 幹 人さん' 30才*公 務員） 

A 八ィ 八ィ。 

ソフ 卜と 接続 コードが ペアに 
なった 『電子 システム 手帳 通信 セ 
ッ 卜 j は 既に 発売中。 使える 電子 
手帳 は パナソ ニックの 「U 1 手帳 
/Sec「e(C 1 一 P 1 )」 （シャ 
ープの P A — 8600=6 可能) のみ。 
価格 は昍 00 円。 

電子 手帳の 接続に は 
この ケーブルが 必要. 

o 大きい 口 は 

3 イス ティ 
ック ポートへ 

人れ ると： 
な 感じになる 




Q ぼくの 持って いる マシン 語 
の 本 は、 Z80 の 本です。 もちろ 
ん GT に は Z80 も あるけ ど、 R 
800 の ほラが 速い ので はないで 
しょ ラか。 それと ZB0 の マシン 
語 は 全部 RB00 で 使える ので し 
ょラ か。 

(岡山県 笹岡市 • 河 塚聖司 くん • ほ才） 
A マシン 語 は ほとんど 同じ。 
上位 互換の 強み だね。 

耳寄り 倩 報 交 

ii» 部の なか や、 各 メーカ一 で 
も、 気づかなかった 耳寄りな 情 

報 を 紹介。 二 こへ <7>lf«li* も 
みなさん、 よろしく/ 
•『MSXView』 の PageBOOK 
用 ファイル (拡張 子 BOK) を拡 
5fi?BO に 変更 すれば、 『HA1_ 
NOTE 』 用の プ レゼ ン テーシ ョ 
ン • ツールで その ま ま 読めます。 
また、 #18 ディスクの ファイル 
も ほ 題な く 読めました。 で 
すか'、 さす か' に デスク ァ クセサ 
リ （拡? D A ) は ターボ R に 依 



R800 は ご 承知のと おり Z80 の 
上位 互換 CPU 。だから マシン 語 
も 同じ。 違う の は 新しく 加わつ 
た 乗算 命令なん か だな。 これ も 
アスキーから 出て いる 1 "M S X — 
□atapack turboR 版』 1 万 
2800 円 を 買って もらろ しかな し、。 
RB00 の インス 卜ラ クシ ヨン 表が 
載って いる。 どんどん マシン 語 
を 使お ラ。 



換 



mt^m 



存 しない もので、 容量の 少ない 
r 時計 j 「し INEj しか 動きません 
でした。 （静岡県 沼 津巿' 讚 井 保 
行さん '29 才 '封土 員） 
參 『MSXViewj 用の デスク ァク 
セサリ は、 『HALNOTE』 で 
も 使えます。 「電卓 j r LINE」 r B 
OX/OV ALj か' 動きます。 
r M O R E 」 は 完全に ダメ。 r C U 
B E」 はた だの 点に なって しまい 
ます。 （ftl? 県更雅 '小 沢晃洋 
さん ♦ 17?) 




Al GT に関する ことなら どんな ささいな ことで もお 答えし ます。 質問、 相談な ど は 以下まで お便りく ださい。 
〒105 東京都 港 区 新橋 4 一 10— 7 徳間 書店 インター メディア MSX . FAN 編集部 r GT フォーラム」 係 
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, 要 B です。 




楽 評 ： よつ ちゃん 



CD の マスタ リングと か をして ると 気がつく 
の だが、 人が 「音が 厚くて 迫力が ある」 と 感じ 
るの は、 高い 音で はなぐ 中 • 低 域の 音の 大 
ささに よる。 FM 音源の 場合 
でも、 迫力 を 出したい とき は 
低めの 音が 途切れな いよ ラに 
する のが テクニックです。 



MSXBB 



付 錄 
ディスク 



f スーパ— flsf イス クの 使い方 j m 



FM ノ 《ック による ノ 、ウス ミュージック 



仮想 敵〜 FOE~ 



おなじみ GANP の 新作 は、 今回 もまた す 
ぱ らしい 傑作。 「FM パックに よる 八 ウス ミュ 
一 ジック の アプローチ」 だそう です が、 曲の サ 
ゥンド を 特色 付けて いるの は オリジナルの ギ 
夕 一の カッティング 風 音色 。エンベロープ (音 
色の 変わり 方） に 色気が あって 、リズムに バネ 
がで きています。 無機質に なりが ちな コンビ 
ュ 一夕 • ミュージックの 罠から うまく 逸れて 
いる。 楽曲に、 やはり 丫 M0 〜細 野晴 臣の雰 
囲 気が 漂って いるの も 味わい 深し。 



KASOUTEKI -FOE- 



20 _MUSIC(1 ,0.1.1,1,1, 

3B ' COMPOSED BY GANP 

40 CLEAR3000:DEFSTRA-W:DIMXJ((15) 

50 FORX = 0TO15:READW:XSS(X)=VAL に &H—+W) :NE 

XT:_V0ICEC0PY(XX»863) :T="T128" 

60 POKE&HFA4"C,48: P0KE&HFA7C,48:S0UN[>7,49 

:SOUND6.0 

70 DATA 0.0, . B> > 1 2 > > . 69E3 > F F B3 > > 0.4 
061 .FF75. 0.0 

80 ' MML DATA 

90 PLAY#2.T.T,T.T,T.T,T,T.T 

PI_AY#2， —363ゾ101_16" ，"S)63U6" , "363V9L1 
6 1 * に SJ63V1102L16CI6- ，"05" に 05 つ" V2S5A15Y22, 
64Y23.255","L32" 

Al= H aA8Q4AAAAQA8Q4AAQA8A8Q4AA 0A8Q4A 
AAAQA8Q4AAAAQA8Q4AA" 



Q4GGGGQ8G8Q4GGGQG8Q4GGG" 

30 A = "QF8Q4-FFFFFFQ6804GQG8Q4GGG QA8Q4AA 
AAQG8Q4GQA804AAA" ： A3= A+ " QG8" ： A4=A+ " AA" 
40 A= B QA8Q4AAAA'' : A5 = A + A + A + A + A + " AA" 
50 A6 = "QB8Q4BBBQB8Q4BBBQB8B8Q4BB QA8Q4-A 
AAQA8Q4-AAAAAQG804GG'* 

B1="V12QE8Q4EEEEQE8Q4EEQE8E8Q4EE 0E8 



70 B2 = "V9 QE8Q4EEEEQE8E8Q4-EQE8Q4EEE QD8 
O4DDD0QaD8Q4D0DQD8Q4DDD" 

S0 B= W QC8Q4CCCCCCQD8Q40QD8Q4DDD QE8Q4EE 
£§00804-00£804£££" :83 = 8 + ' r QD8" :B4 = B + "EE" 

― B = "QE8Q4EEEE'* : B5 = B + B + B + B + B + " E E " 
200 B6="QG8Q4GGGQGBQ4GGG0G8G8Q4GG QF#8(U 
F#F#F#dF#8CUF#F#F#F#F#QD8Q4DD" 
210 Cl="a63V9 L16 QC8Q4CCCCQC8Q4CCQC8C8Q 
4CC aC8Q4CCCCQC8Q4CCCCQC8Q4CC" 
220 C = "QC8£14CCCC— :C5 = "ffl63V9L16"+C + C + C + C + 



230 C6="QE8Q4EEEQE8Q4EEEQE8E8Q4EE QD8Q4D 
Dt)QD8(U[>[>DDD(l く B8(UBB〉" 

240 C="Y18,4"A&Y，8，26&ASY18,"&A&Y18，26 
&A&" :OC+C 

250 C2="S3V12Y34.32Q8> L16AR16E8GAGA&L32 
A4&"+C+">C8&Y18,99&C&m，79&C&Y18，99&C&Y 



1 19&D&Y18， 

18，61&B&Y18，79&B 

UBG8< W 

18， 192&"丫18，219 
18， 192&F8<Y18>219 



18,79&CD8&Y18, 
"8， 119&D<B8.&Y18,79&BSY 
&Y18,6UB&m,79SB& 丫 18,6 
260 C0=" > F4&Y18,219&F" 
SF&Y18, 192&F&Y18,219&F&Y 
&FSY18, 192&F G" 丫 18，0&G&Y18， 10&G&Y18,0&G 
&Y18， 10&GY34,0Q"16G16QY34，32 A"" + C 
270 C3=CO+ W S)9Y34，0C14 し 16>CC<BBAAG8 び 
280 C"C0 + n 39 丫 34, 0Q4L16>CD く BR16GA8, ひ 
290 D1 ="AAR16GAR16GAR16G >A< G >CCD8< AAR16 
GAR16GAR16G>A<G>C8DD<' T 

6< GGBR166R16>D<GR16GBGGR16>D<R16" 

310 D="FFAR16F>C<R16GR16GBR16GR16>D<R16 



330 D5="AAR16GAR16GAR16GAR16GAR16GAR16GA 
R16GAR166AR16G>C8DD<" 



340 D6="GGBR16G>E<R16GR 
ttF#AR16F#〉D<R16F#R16F#A 



4EV12E" 

GVT4AV1 1AV14G6V1 



350 E = "Y20，"&A&Y20,26&A&Y20，44&A&Y20，27 
:E=E+E+E+E 

360 E1 ="ffl3V12 L16>Q6C8QC#32D バ BAGA8EGAEG 
AG〉CD く B し 32A&A^&"+E 

370 E2="36Q4L16 V14AV1 1 AV14EV1.1 EVUGAV1 1 
AV14AV1 1AVHEGAB>C<BG >V HCCV 1 1 CCV1 4DDV1 
1DD<V14BBV118V14GGV1 1GV1 
380 E = "Vl4Ff : Vl1FVHGGV11 
1GV14AAV1 1AVHBV1 1B>VHCCV1 1CVUDDV1 1 
390 EhE + HWimBBVUBBVISBBVUBVISBB 
:E4=E + "< VUBV1 1BAAV12AAV13AAV14AV15A" 
400 E6="ai6V1 1Q6L16>A<A>E< A>GA< A>AA<E>GA 

410 F1="33V10 L16R16>C8C#32D.<BAGA8EGAEG 
AG>CD<B316>CD<V118A>>V12CD<BA4<" 
420 F2="a48Q6Ll6 VI 2EV9£< VI 2BV9B >V1 2DEV9 
EV12EV9EV12<B〉DEFttGF#D VI 2GGV9GGV1 2AAV9A 
AV12F#F#V9F#V12DDV9DV12<BV1 0B" 
"0 F6="ai6V90Ll6R16>A<A>E<A>GA< A>AA<E>G 
A<A>>D<8<G>G<G>D< A>GA<E >A<A>GA<E >6A<G" 
440 F="V12CCV10CV12ODV10DV12EV10EV12DDV1 
0DV12EEV1fi)EV12F#V1 0F#V12GGV1 BG" 
450 F3=F + "V12AAV10A V1 2BV1 0BF#F#V"F#FttV 
12F#F#V13W14F#" 
460 F4=F+"V12AAV10A 
EEV13EV14E" 
470 R="HB! 16HB!16C16B! 16HSMJ 16H16C16SM! 
6H16HSM! T6CBi 16B ! 16HSM!16HT6C16B! 16 H" 
480 R1 =R + "16HBM6CT6BM6HSM! 16H16C16SM! 
6H16HSM! 16CB! 16B! 16HSM1 16H16CSM! 16B! 16" 
4-90 R = "HBI16HBn6CT6B! 16HM!16H16CB!16B! 
6HBi16H16Cl6Bi16" 

500 R2=R+"HSM!16H16CB1 16SM! 16"+R+"HSM!1 
HSt1H6C16Sh!l6" 
510 P="V13CV1 1CVCV7C" :P1 ="R 
+ w R16 ff + P + "FH, + P + H6 p * + P + P + 
520 p2="R"+P+"R4 ■ " ： P2=P2+P+ 
+ P2 + "V1 3CV1 1C + P + "V1 3CV1 0C" 

530 ' PLAY 

540 FORX=0TO1 

550 PLAYttZ,"—,"" 1 ,"","",""',— 
560 FORX=0TO1 :FORY=0TO1 
570 PLAY#2,A1 , B1 >C1 " 
580 FORY=0TOX«2 
590 PLAY#2,A1 ,B1 ,C1 ,D1 , "マ 
600 PLAY#2,A1 ，B1 ,C1 ,D1 ,E1 ，F 
610 FORY=0TOX 

620 PLAY#2，A2,B2,C2,D2，E2,F 



6GB6GR16>E<R16 
#F#〉D<R16G" 



#V10F#EEV11EEV12 



+P+"R16"+P+P 

R16"+P+P 

R16V13CV10C 



630 P し AY#2，A3 
640 P し AY#2,A2 
650 PLAY*2.A4 
ANDX=1THENPLAY#2 
660 NEXT:NEXT 



670 P し AY#2,A6 
680 PI_AY#2，A1 
690 GOTO540 



FORX = 0TO1 :PLAY#2，A5，B5，C5 ， 
1 .PI :NEXT:FORX = 0TQ1 



.E6.F6.R2,P2:NEXT 



I へ ウイ メタ + ドイツ 風 テク ノ 




Dut of Memory 


Run For.. 


…/？ 


| 國 山口県 Out of Memory(l9fit) オリジナル | 



これ はちよ つと 不思議な オリジナル 曲。 典 

型 的な へ ヴィメ 夕と □. A. F (ドイツの 強力 
な テク ノ' バンド） が 合体した ような 魅力が あ 
ります。 ドラム はへ ヴィメ 夕なん だけど、 ベ 
_ス' ライン や メロ ディ、 アンサンブルが 口 
ッ クの 形式から 外れた 奇妙な フ レー ズぱか り 
で、 無骨で 太いと ころが ドイツ 風。 この 自分 
の オリジナリティ を 大切に しつつ、 次回 はリ 
ズ厶に 凝って みると さらにお もしろ そう。 



10 ' I= W L803CCE-12<B-16>R16CCC24C<B->CC 
E-12F16R16CL24-CCCC<B-888>" :£1="33371 5Q8" 
+ I:F1="S-12V12Q3" + I 

20 CLEAR 10000 :_MUSIC( 1 » . 1 . 1 . 1 . 1 . 1 . 1 ) ： 
EFSTRA-Z 

30 'S0UND7i49:S0UND6.12 
40 _V0ICE(S33. 312.36) 

50 '番鲁 • 暴鲁 DRUMS ««*«♦•♦«♦•» 鲁鲁 1 ••♦♦•««« 

60 Z="330O3B" : A=Z+"4" ： B=Z+"8 W :C=Z+" 16" : D 
=Z+"32" :Z="a3l02A":H=Z+"4" : I =Z+"8" : J="R1 
6":K=Z+"32" 

70 R-J+J+B+J+J+B:S0=R+R+R+R 

80 Z = '*SM2600C" :A = Z+"4" iB^Z + ^S" :C = Zt"16" : 

D=2+"32" :Z="SM300C" :H=2+"4" : I=Z+"8" : J=2+ 



R=J+J+B+J+J+B:R2=R+R+R+R 
R="aAl5V13Bl6B16S ！ B1 6B 1 681 6B1 6S 
":R0=R+R+R+"B4B4":R1=R+R+R+R 
P="aA15V13Bl6816S!Ci B16B16B16B16S 
B16B16":R0=R+R+R+"B4B4":R3=P+P+P+P 
20 R1=R+R+R+"S!aB8S!8B8" 
30 R2=R+R+R+R 



3 = "5)48V1 505 し 2CED+F" 

3="S)48V1 505 し 2FAG + A + " 

a = "ffl6V1204-L4.CED + FCED + F" 

3 = "a6V1 204-L4FAG + A + FAG + A + " 

3= w 03 し 8CCCCEEEED+D+D+D+FFFF— 



はい、 Ore です。 ス一 パー 付録 ディ 
スクを 立ち上げて くれた 人、 びっくり 

しました か 7 已 GM が 変わって いた 
でしよ。 今回の 曲 は 5 月 号で 採用した、 
1 1 i 村昌史 さんの 「爬虫類の 為の 行進曲 j 
を 一部 変更して 使って みました。 



ところで 現在、 付録 ディスクの シス 
テムで は 3000 バイ 卜 を こえる OPLL 
(MSX-MUSIC の チップ) 用の 才ブ 
ジェ ク卜デ 一夕 は 読み こめない ので、 
付録 ディ スクの タイ 卜ル已 GM に 使え 
る 曲が 少ない のです。 今回の 曲 もこの 



ために 少し 削りました。 

そこで、 これから も FM 音楽 館に 採 
用され た オリジナル 曲 を 中心に 付錄デ 
イス クの已 GM にして いきたいと 思つ 
ている のです が、 それに は 今のところ 
次の ょラな 制約が あ ます。 



CDF M6 声 + リ ズ厶 音源の 組み合わせ 
のみ 有効 （ F M 音源がない 場合、 FMB 
声のう ち 最初の 3 声 を PSG で 鳴らす） 
©FM 音源 部の @63、 @Vn、 丫厂， 
d コマンド、 リズム 音源 部の @Vn が 
使えません 



72 ^r「FM 音楽 館 j への 投稿 募集 中/応募 要項の 詳細 は 81 ページ 



220 G0="O3L16EEEEEEEEDEDDDDDDCECCCCCCDED |\" 



DDDOO" 



"a6V804L2EFED" 
"36V804.L2EFEAV1206" 

"03L16EEEEEEEEDEDDDDDDCECCCCCCFEF 



260 62="03L16CDCCL8<B>DDL16EDL8DDG+G+G+G 



FFFFF 
260 G 
+CCOD" 

270 A2= n 33V1505Ll6EDEEL8<B>DEL16EFL8EFG+ 
G+ し 16G+G+AAL8 く BB>CC" 

280 A3="a6V10O6L16EDEEL8<F>G+G+Ll6G+AL8G 
+A しな G+ .L16GGG+G+EEFF" 

290 A2="a3V1505L16EF+EEL8<F>F+l6R16F+16R 
16L16G + F + L8F + 16R16F + 16R16D16R16D16R16I_16 
B+B+)C+C+<L8<FF>EE" 

300 G3 = "03l_16CDCC し 8<B>DDI_16EDL8DE>G+G + し 16 
G + G + AA し 8<BB>CC** 

310 G""03 し 16AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 
ACCDD" 



05V8L1 A&A** 



t="05V8L1ESE":Y5= 



36V1206L8AA+G+AAAA AA+G+AGEF16" 
36V1 2O6L8C+0B+C+C+C+C+ C+DB+C+B+ 



330 A5="L8CDEC0FEAEAEEE16" 

331 B5=" し 8EFGEFGGC+GC+GGG" 

340 A6= n L8AA+>C<AAAAAA+>C<ADDDE16- 

341 86="L8C+D>E<C+C+C+C+C+D>E<C+F+F+F+G+ 

350 C4="S3V1405L4V11AV9A+G+AAAA H :C5="V13 
AA+GtADDCC :D="aHO4L16V10AV8GA+GBGB+G" : 
D4=D+D+D+0 

360 G5="03L1 6GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG6 
GCCDO" 

370 G6= M 03L16EEEEEEEEDEFGEEEE0EFGEEEEDEF 

G く BB>CC— 

380 A7 = " し 2CU6FCABEEEEDEFGEEEEDEFG く BB〉CC 

390 A8="L2CL16FCABEEEEDEFGEEEEDEFG<BB>>E 

E<" 

40 G7="03L16EEEEEEEEDEFGEEEEDEFGEEEEDEF 
G<BB>AA" 

410 G8="L 16CSCCCCDDD8DDDDEEGSGGGGAAD8DDD 



166+4G+G+GGG8GGGGBB>0+8D+0+D+D+ 
+D+D+D+ く AA" 
422 P2= n し 16G+4G+G+GGG8GGGGBB>D+8D+D+D+D+ 
BBD+8D+D+D+D+ >EE< " 



6C8CCCCDDD8DDDDEEG8GGGGAAB88BB 



6DGDGDGDGDGDGDGDGDGDGDGDGDGDGC 



+BF+BF+BF* 



461 P1="L16F+BF+BF+BI 
BF+BF+BF+BF+BEEF+F+" 

470 E0="a33V15Q8"+G0 : F0="312V12Q3"+G0 
480 D = "R16'* :E4=D + A4:E5 : =D + A5:E6=D+A6 
490 し AY 

500 T="T160" :PLAY#2, 



510 PLAY#2,A0 
520 'GOTO 5B0 
530 PLAY#2 
540 PLAY#2 
550 PLAY#2 
560 P し AY#2 
570 PLAY#2 
580 P し AY#2 
590 P し A 丫 tt2 
600 PLAY#2 
610 PLAY#2 
620 PLAY#2 
630 PLAY#2 
640 PLAY#2 
650 PLAY#2 
651 P し AYtt2 
670 PLAY#2 
680 PLAY#2 
690 P し AY#2 
700 PLAY#2 
710 PLAY#2 
720 P し AY#2 
730 C9-"RlR2.a6V1205L 
AGAAAAAAAAA" 
740 GOTO510 



構成の 優れた 曲 



COSMIC RHAPSODY 



&県 川 村昌史 （20 歳） 



1 曲の なかに さまざまな 場面 転換の 出て く 
る 構成の 優れた 曲。 静と動の バランス、 リズ 
厶、 メロ ディの 持って いき 方、 効果的な 音色 
や ポル 夕メン 卜の 使い方な ど、 ありふれた ゲ 
ー厶 ミュージックより よっぽど 出来が 良い。 
この 構成 力 を 生かして、 今度 は クラシック 風 
の 小曲 集なん ての はどうで しょ ラか。 

RHAPSODY. FM6 



COSMIC RHAPSODY 
CLEAR 3000 :CALL MUSICt 1 .0. 



40 A$="V1506L12RCFB->L6C<B-A-L12GFGA-2.R 
CFB_>L6C<B- し 12A-GFE-FD - 2, : A3$ = -36— +AS 
50 A4S= W RCFB — > し 6C<B —し 12A — GFE — GFB—GL6FGB— 
>C2.&Y16,97&L32C&Y16, 104&C&Y16， 1 1 1SC&Y16 
, 1 1 8&C&Y1 6 ， 1 25&C&Y1 6 , 1 32&C&Y1 6 ， 1 39&C&Y1 6 
,147&CSY16.155&C1 r ' 

60 A5$= W RCFB- >L6C<B- し 12A - GF£- GFB - >CR12E_ 
R12F4&n&F1&FUF2F6F12R" : A7$ = "S)2V1507" 
70 A8$="L12FE-DE-DCE-6<B~6F6E-B->CF2. FE- 
DE-DCE-6<B-6F6E-0FC2. >FE - DE - DCE - 6 く B - 6F6E 
-FB->CE-GF6E-6A-6GFE-F4&FE-DCD<B->C<GA-F 
GE - FDE - CD く B -" 

80 A9$ = "a4-8V605C2. <FA>CD2G2C2. <FA">CD2G2F 

2 . <8- >DFG2>C2< B2 . E - G+B >C+2F+2" 

90 AC$=" >F6F6FFE-6E-6E-E-D-6D-6D-D-E-6E- 

6E-E-" 

100 B3S="a4"+A$:B7$ = ,, a2V15D7" 

110 IS = **V15U2CGF>C<B->FE-B-A->E-D-A-G-> 

D-<B>F+EBA>EDAG>C< H :C1$="a26Y34.3203 H +IS 



:C2$=C$+CI 



6A_A - R12B - 1B-6A - &A - 2-A - 6B - SB - 2.B- 6A - &A - 2 
B-6B-R" 

140 C7$="a6Y34.0Vl2O4F2.L12FFFG2.GGGA-2. 
A-A-A-R12>>>Vl5C6E-6FRl2a22Vll06L24FSY18 
,m&FSYl8， 184&F& 丫 18， 174&F&Y18，16"F&Y18 
, 154&F&Y18, 1"&F&Y18， 

150 C9$="a48V405L1CDCDFGB>C+" 

160 CA$="36V1507L12F6FR2.R1F6FR2.R1" 

170 CB$="V10O5L4Q6GGGGFFFFE-E-E-E-FFFF" 

180 CC$="V1507L12Q8F6F6FFE-6E-6E-E-D-6D- 

6D-D-E-6E-6E-E-" 

190 D1$ = "326Y35 »3202" + I$ 

200 D$="F6FFF6FFFFFFE-6E-E-E-6E-E-E-E-E- 
:02$ = D$tD$ 

210 D5$="F6FFF6FFFFFFE-6E-E-E-6E-E-R12F1 

F6E- &E- 2. E - 6F&F2.F6E- SE-2F6FR W 

220 D7I="a6Y35,0V12O4F2.L12FFFF2.FFFF2.F 

FFR12>>V1 5G6B-6>C3206R2" 

230 D9$ = "a48V404LT AB-AB- >DE-6 + A" 

240 DA$- w a6V1507Ll2C6CR2. R1C6CR2.R1" 

250 DB$= W V1 0O5L4Q6CCCC< B - B- B- B - A - A- A - A-< 

B-B-8-B-" 

260 DC$="V1 507L12Q8C6C6CC<B-6B-6B-B-A-6A 



273 E1$= M a26Y36»3201"+I$ 

280 ES="C6CCC6CCCCCC<B-6B-B-B-6B-B-B-B- 



290 E5$="C6CCC6CCCCCC<B-6B-B-B-6B-B-R12> 
C1C6<B-&B_2.B-6>C&C2.C6<B-&B-2>C6CFT 
300 E7$="36Y36»0V13O3L1F&FSFR12>>>V15L12 
F6A-6B-3206R2" 

310 E9S="a48V404LlFGFGB->CE-F+" 

320 EA$="a6V1506L12G6GR2. R1G6GR2.R1" 



330 EB$="V10O4L4Q6FFFFE-E-E-E-D-D-D-D-E-' 

340 £。$=11507 し 12Q8G6G6GGF6F6FFE - 6E-6E-E 
-F6F6FF— 

350 Fl$="a9V1502L24C+DD+EFF+GG+AA+B>CC+D 
D+EFF+G G+AA+B>CC+DD+EFF+GG+AA+B>CC+DD+EF 
F+GG+AA+B" 

360 F$ = w S)12V15Cl3L12F6F〉C<B_FGFGCE_FE-6£_ 

B-A-E-FE-F<B->D-E-" :F2$ = F$*-F$ 

370 F5$="F6F>C<B-FSFGCE-FE-6E-8-A-E-FE-R 

12F4&FFGB -〉 C<E - FGFCE - FE-FG8 - A_FE- FE - CE - F 

6FGB->C<E-FeFCE-FE-FGB-A-FF6FR w 

380 F$ = "F6F>F<FF" :F6$="02"+F$ + F$-i-F$ + F$+F 

S + F$ + F$ + "FE-FCE-F'' 

390 F8$=FS+F$+"E-6E->E-<E-E-E-6E->E-<E-E 

-D6D>D<DDD6D>0<DDC6C>C<CCC6C>C<CC"+F$+F$ 

+"E-6E->E-<E-E-C6C>C<CCF6F>F<FFE-6E->E-< 

E-E-D-6D->D~<D-D-E-6E->E-<E-E-" 

400 F9$="R328V304CFA>C2R1R<CFA>C2R1RF8-> 

DF2R1RD+G + 8>0+2R2.S12V1503C + 4.< w 

410 FA$="F6FR2.R2A-B-A-E-0-E-F6FR2.R2E-B 

420 FBa; = — し 4FFFFE - E - E - E - D - D_0_D - E - E - E -ビ 
430 FC$="L12F6F6FFE-6E-6E-E-D-6D-6D-0-E- 



12B12B12B12BT2B12B12B12B12B12B12B12812B1 
2BM12BM12BM12" 

450 R$="B6BM6B12B6BM12B12B12B12B12" :R2$= 
RS+R$+R$+R$ 

460 R5$=R$ + "B6BM6B12B6BM6BM'i-Y24,l25M24M2 

4M12M12Y24.63M12M12M12Y24.31M12M12M12BM6 

BM12Y24. 125M12M12M12Y24.63M12M12M12Y24.3 

1M12M12M12BM6BM12Y24. 125M24M24M12M12Y24, 

63Ml2M12Ml2Y24.3lM12f112Ml2BM6BMl2Y24,l25 

M12M12M12Y24,63rn2Ml2Y24.3lM12BM6BM12R4" 

470 R$="B4BM6B12B4BM6B12" : R6$=R$+R$+R$+" 

B4BM6Bl2B12M12Bl2M12B12fn2" 

480 R8S=R$+R$+R$+R$+R$+RS+RI+"B4BM6B12B4 

M12M12M12" 

490 R9$="R1R1R1R1R1R1R1R2.M4" 

5 00 RAS = "8f16BMl2R2. R1 BM6BM12R2.RT' 

510 RB$ = "B4M4B4M4B4M4B4M4-B4M4B4M4B4M4B4M 

4" 

520 RCS = "BM6Bri6BM12BMl2BM6BM6BM12BM12BM6 

530 S1$='*Sn2500RlR2.Ll2AAA" 

540 S$="M300AAM2500AM300AAAAM2500AM300AA 

AA" :S2$=S$+S$+S$+S$ 

550 S5$=S$+"AAM2500Afl200AAAAAR12M8000A2R 
2M2500A6AR2. A6AR2.A6AR2A6AS4M2200A4-S0M30 
0" 

560 S$="AAAM2500AM300AAAAAM2500AM300AA'* : 
S6$=S$+S$+S$+"AAAM2500AM300AAAM2500AM30 
AM250 0AM30 0AM250 0AM300" 

57B S8$=S$^S$+S$+S$+S$+S$+S$+"AAAM250 0AM 
300AAAAAM2500AAA" 

580 S9$="R1 R1R1R1R1R1R1R2.M2500A4" 

590 SA$="M2500A6AR2. R2R12M300AAAAAM2500A 

6AR2 - R2R12M300AAAAA" 

600 S$="M300AAAM2500AM300AA" :SB$=SS+S$+S 

$+s$+s$+s$+s$+s$ 

610 SC$="M250 0A6A6AAA6A6AAA6A6AAA6A6AA" 
620 P5$="R1R1R1R1R1R2.O4L4S4M2200F" 
630 SO 隱 7,&H31 :SOUND6，28 
640 POKE&HFA2C，45:POKESHFA4C，20:POKE&HFA 



650 P し AY#2 
660 P し AY#2 
1$ 

670 P し AY#2 
2$ 

680 P し AY#2 
2$ 

690 P し AY#2 
2$ 

700 PI_AYft2 
2$ 

710 PLAY#2 
5$.P5$ 
720 P し AY#2 
6£ 

73B PLAY#2 
6$ 

740 PLAY#2 
8S 

750 PLAY#2 
9$ 

760 PLAY#2 



③ 目安です が、 BASIC で ほ 00 バイ 卜 
く らい だと^ BGM になる と 思います 
オリジナル 中心の 投稿者の 方 は、 以 
上の ような こと を 多少 意識して くれる 
と、 付録 ディスク 担当者と して、 たい 
へん 楽で うれしい。 



では 今月の 採用 者の コメン 卜です。 
麗 仮想 敵〜 FOE— 

GANP「FM 音源で 八 ウス を 再現し 
たら、 こんな 風に なって しまいました。 
かなり 攻撃的な 曲の ようです が、 この 
オリジナル 音源 は 気に入って います。 



F M パッ クの人 は 音量 を 蒙 にして く 
ださい」 

■Run For ...... ？ 

Out of Memory 1 "スピード 感のぁ 
る 曲です。 ドラムに は 注目して くださ 
い。 ッ 一バスで ド コドコ やって います。 



ス ネアが 弱いです が、 このぐ らいの テ 
ンポ なら 逆に 軽快に 聞こえて いいん じ 
やないで しょ ラか 7 テンポ を 100 
ぐらい 落として 聞く の もい いと 思い ま 
す」 

■COSMIC RHAPSODY 



73 



770 PLAY#2,A3$，B3$,CA$,DA$, 
A3 

780 P し AY#2，A3$,B3$,CB$,D8$, 
B$ 

790 PLAY#2,A3$,B3$,C8$,DB$, 
BS 

800 PLAY#2，ACS,AC$，CC$,[>C$, 
CS 

810 GOTO 660 



慣れて くると だんだん 良くなる 



;C:2EEDEN 



宇宙船 



U 県 ZEEDEN(I5 歳） 



この 曲の リズム は 8 分の 12 拍子と して 勘定 
すべさなん だけど、 さっと 作者 はそんな こと 
は 気にして いないでしょう。 何回 か 聴いて 慣 
れて くると だんだん 良い 曲に 思えて くるの が 
不思議です。 曲の 題と 併せ 技で 1 本/ 



10 CLEAR! 000 :_MUSIC(1 .0.1.1.1,3) 
20 _VGICE031 .323. .323.36.36.36) 
30 DEFSTRA-Y:OEFINT2:T="T190" 
Pl_AY#2,T，T,T，T+"",T, 丁， T 
"R1R2" :A(5)="R1R2" 
"V15Q2L8CC4CC4R2EE" 
"Q2L8EE4EE4R2FF" 
"Q8L2CEF" :A(4)="Q8L2EGF" 
)="V15R1R2":B(5)=— R1R2" 
n V15Q3 し 8EE4EE4R2GG 1 * 
110 B(2)= — 03 し 8GG"G4R2BB W 
120 B(3)="R1R2 た B(41= — 08 し 2G" B 
130 B(5)="V15R1R2" 
140 C(0)="Q6 し 8CC+DD+EE+CC+DD+EE" 
150 C(1)="vn B +C(0) :D(0)="L8CC4CC4DD4DO4 
" :D( 1 )="V13"+D(0) 

160 E(0)="aA12V7Y24.120Y23,30CHS8MS!8CS8 

MS ！ 8SCH8MS ！ 8S8CHS i 8MS8CHS ！ 8S8CMS ！ 8" 

170 F(0) ="07V9L64CDCDCDCDCDCDCDCDCDCDCDC 

DCOCOCDCDCDCDCDC0CDCDCDCDCDCD" 

180 F C 1 ) ="07V14 し 64CDCDCDCDCDCDCDCDCDCDCD 

COCOCDCDCDCDCDCDCDCDCDCDCDCDCD" 

190 G (3) ="06L4V15CV14CV13CV12CL9V1 1CV10C 

L32V9CV8CV7CV6CV5CV«.CV3CV2CV1C' T 

200 F0RZ=3T07:PLAY#2 . "V=Z; "+DC0 ) :NEXT 

210 F"ORZ = 7TO10: PLAY#2, "V-Z : ."V = 2 ； 

":PLAY#2.O(0) ，""，"" ，C(0) ,F(0) :NEXT 

220 Z = RND(-TIME)*6:PLAYft2,DU),A(Z)，B(Z) 

,C(1)，E(0),F(Z)，G(Z) :GOTO220 



7 



聴かせ 所 を 心得て し ヽる 



スク ウェア 



ファイナル ファンタジー]！ 
r 戦 鬪」 



岐阜県 宮田知 和 （15 歳） 



宮田 クンの アレンジ は、 細かい ところに い 
ろい ろ 気が 使って あって、 うまく まとまって 
いる。 音色と 音量の バランスが 上手で、 聴か 
せ 所 を 心得て いるな あ。 ベースが 大きくて ド 
ラムが 小さい のが 勝因です ね。 



FF2FIGHT.FM6 



10 CLEAR2000:_MUSIC(1 .0.1.1,1,1.1.1) に TR 

ANSPOSE(0) :_BGM( 1 ) ： T$=" T 1 50 w ： P し A Y#2 ， T$ , T 

$.T$.T$.T$,T$.T$.T$:_P ITCH (440) 

20 FORI=0TO5 : P0KESHFA2C+16t*I ， 1*0 +1 :NEX 

T:SOUND7.49:SOUND6.0 

30 A0$ = "S)UV1 502L12FG + B>DFG + B>DFG + B>DR1 V 
13343" 

40 B0$="R24" +A0$ 

5 CBSHtVISOZLURSFG + B^FG + B^FG + B^R 
1V12343" 

60 D0$="R24"+C0S 

70 E$="L8Q4AAAAAAGGAAAAAAGG" : E0$="S5V12O 

2FTa33V15"+E$ 

80 F0$ = "35V1 102FiaH" + E$ 

90 A1$ = " L8Q404AB〉CDQ8E4Q4CGQ8F + 4L"D8.&D 
DEL8IKFEDC く A4>DC く AAG+"G + A》B4E4 n 

100 B1$="a5V10 w tA1$ 

110 CU = "04L8CQ4EAG + Q8G4 し 4BE8 . &EEFL8F + 4D 
4Q4AGFEQ8L4804. . &DDEQ4F8R8Q8C4< B4 . .SBB>C 
Q4D8R8Q8<G+4" 

D1$="ffl5V9"+C1$ 




Q8R16. >SUEFEDEFEDEFE32" 

180 D2$="L16A8B>C<B>CDED8EFEFGAQ4<G+G+>4 
Q8R16. . >aUEFEOEFEDEFE64-" 
190 E2S="03FFEEDDCC<BB" 

21(9 A3S= H a43L4-<FA>CFQ4<EE>Q8L8S3403<eAB> 
{>EAB>E>L24D< BG + F ED< L 1 6BG + F D3 1 4 " 

B>< >EAB>E> し 24D<BG + FED<L16BG + FD32S)5" 
230 C3$="L16343<< A8B>C<B>CDED8EFEFGAQ4<G 
+G+>4Q8R16. >a3403L8<EAB>{>EAB>E>L24D<8G+ 
FED<L16B6+D32a43" 

240 D3$="L16a5<<AaB>C<B>CDED8EFEFGAQ4<G+ 
G + >4Q8R16. . >ffl"U03L8fEAB:K>EAB>E>L24[KBG + 
FED<L16B6+D6435" 

250 E3$= n L8Q8AB-A>C+<AB-A>D<AB-A〉£<A8-A> 
F ぐ— 

270 A$ = "Q8L805{EAEA>{EAE>Q4AG + Q8{EGEGXE 
GE>Q4GF+Q8CDFDFX0FD>Q4FEQ8^CE-CE-}<CE-C 
>Q4DE" :Q$="08<AB-A>C+<AB-A>D<AB-A>E<AB-A 
>" :A4$ = "ai4'' + A$ + "S45 r, +Q$ + '*Fa43 M 
280 84S=A$ + "R16"+Q$ + "F16'' 

290 04$="0814050. <B8B- . A8A- .G8F+ .G+8L8<A 

B-A>C+<AB-A>D< AB-A>E<AB-A>F" 

300 D"="(18S]5L405C.<B8B-.A8A-.G8F+.G + 8L8 

R16<AB-A>C+<AB-A>D<AB-A>E<AB-A>F16ai4" 

31 E4$=E3$+"Q4AAR4AAR4AAR4AA" 

330 AS = n "<AB〉CDEFF+G + w :A5$ = ™5)43"+A$: B5$ 

=AS 

350 C5$="EFEG+EFEAEF し 16BFDFAF+DF+G+E く B>E 
370 E5$ = "L4Q8>AA-GFEDC<B'* 

380 GSHSBlbBWBWrLiE^BSBSSCSBSBSBSS 
C8B8" :G0$ = "V2"+6$ + "V4"+G$ + ''V7"+G$ + "V10" + 
6$+L$+L$ 

390 G1$=L$+L$+L$+"B8B8SC8B8B8SC8S16S16B8 

400 G2$ = L$ + "SC8SC8R2SH16SH16B8'* 
410 G3$=L$+L$ 

420 GS="B8B8SC16SC1688" : G4$=L$+L$+G$+G$+ 
G$ + G$ 

430 G$="SC16SC16B8" :G5$=L$+"B8B8"+G$+G$+ 
"SC16SC16B16B16" 

44-0 H$ = W CCM280 0CM160 0CCCP1280 0CM1600C'' :H0 
$="R2.L16S0M40 0CCM2800 し 8CM1600"+H$+H$ 
450 H1$=H$+H$+H$+"CCM280 0CM1600CCM280 0CL 
16CCL8M1600C 

460 H2$=HS+"M2800CCR2L16CCL8M160 0C" 
470 H3$=HE+H$ 

4S0 P$ = r *CCn6M2800CCLaMl600C'' :H4$ = H$ + H$ + 
P$+P$+P$+P$ 

490 P$= ff し 16M2800CCL8M1600C n : H5I=HI + " CC" + 

P$+PS+"L16M2800CCM1600CCL8" 

1000 PLAY#2 . A0S . B0S . C0S < D0$ . E0S . F0S >G0S . 

H0$ 

1005 F0RI=BT01 

1010 PLAY#2，AU,BU,CU，[)1S,E1$，E1$,G1S, 
H1$:NEXT 



020 P し AY#2 
2$ 

030 PLAY#2 
2$ 

040 PLAY#2 
3$ 

050 FORI=0TO1 
060 PLAY#2，A" 
H4$:NEXT 
07B P し AY#2,A5: 
5$ 

080 GOTO1005 



に 



それが おちし ろかった 



一 タイ ース卜 .G) データ ィ- 

ヘラクレスの 栄光 n 
~ タイ タンの 滅亡 ~ 



奈良県 エステル （け 歳） 



この 作品 はた ふ' ん 音の 高さが 間違って いる 
ところがい くつ か あるんだ けど、 採用した の 
は それが おもしろかった から。 コード 感ゃ対 
旋律が ズレ ている のが 妙に 気持ち 良い。 



へ ラウレス の えいこ ラ ii 
= c ラゃ c* く か ti 1 * = 

By I ス テ1レ 



00 CALL MUSIC(0.0.3,2.2) 

1 CLEAR 1 00(5 : DEFSTR A-T 

20 CALL VO ICE ( 345 - 36 . 511 4 . 39 . 33 . 36 

30 P0KESHFA2C+T6»1 , 20 ： P0KE&HFA2C+ 

:POKE6HFA2C+16»6.60 



A1="B>ED<B>F+E<B>AG<B>>C+< B" 

A2=" >L2C+<L4BL2F+.&F+ . " 

A3="L16F+GAGF+GF+EF+E0C+" 

A 4- = " >L2C + &L16C + く 8>C + く B" 

六5 ="しび+.&1_8「 + <8川+ 0び+" 

A6 = ， し 4AG >D&D.&18D<GF'， 

六7 =な"ぃ〇&に&し8(；く6に 

A8="L4G.FL2CL8C+GF" 

A9="L4G.FL2C<L6B>CD" 

AA= "し 2E.L4EFG" 

AB = * , B-L1A-L8GF" 

AC="L2E . L4EFG" 



3="V1304L4G . &L8G . L 1 6GAB >L8C+< BABAF " 
1 ="G >C + <BG >DC+<G>F + E< G >AG" 
2="L2F+L4EL2D.L4C,<B." 
5=" >L16DEF+EDEDC+DC+<BA" 
t="L2F+SL8F+F+" 

.<L2B. &L4B. L8B>C+D" 
"L2D.L4AGD" 
"し 2C. し 



"C.L4CDE" 
W GL2F& に 
"C+.L4CDE" 



"V1 503 し 8CG>CDC<G" :C1 =C0+C0 
"EB+ >EFE<B+" :C3=C2+C2+C2 
"CG>CDCW :C5 = C4 + C4 + C4 
"E-B>E-<B>F<B W :C6=C6+C6 
"DB>D< B>D<C :C7 = C7 + C7 
"D-A- >0-<A->D-< :C8=C8+C8 
"CG >C<G>C<6" :C9=C9+C9 
"FA>CFC<A" :CA=CA+CA 



J 1 1 村昌史 「一度 静かな ところで、 @48 の 
バックに @20(UFO) を 入れ、 無理 矢 
理 COSMIC にして いますが、 これ は 
適当に 曲 を 作り、 曲目 を その後に 付け 
て、 それから 曲目に 合うよう に 修正し 
たからです。 最初 この 曲 を 作った 時の 



テーマ は" 完全 4 度" です。 したがって 
完全 4 度 音程が 山の ょラに 出て さま 
す」 

固 宇宙船 

ZEEDEN の ご 家族 「本人 はるす です。 
春休み の 旅行 中です j 



國 ファイナル ファンタジー II"" 戦 Hj 

宮田知 和 「ど 一 も 初 採用され た宮 田で 
す。 中学生 最後の 思い出に 投稿して み 
たらこれ です よ。 なんか デ チューンが 
いい加減で、 ドラム もてき と 一で、 ェ 
コ 一つけ てし まった せいで 長め になつ 



てし まったんです けれども。 まあ 音色 
を ころころ 変えて いるので、 聞いた 感 
じ はいいと 思 うんです けれども」 
國 ヘラクレスの 栄光 II 〜タイ タンの 滅 

エステル 1 " ついでに 投稿した ほうが 採 
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CC="FA>CFC< B 



590 PLAY#2 
600 P し AY#2 
610 PLAY#2 
620 PLAY#2 
630 PLAY#2 
640 P し AY#2 
650 P し 
660 P し AY#2 
670 PLAY#2 
6B0 P し AY#2 
690 P し A 丫 #2 
700 P し AY#2 
710 PLAY#2 
720 PLAY#2 
730 P し AY#2 
740 P し AY#2 
750 P し AY#2 
760 GOTO 6 



3-" :CB=CB+CB 

:=cc+cc 



250 C4="C8>CC く C8>C8 く C8>CC く CC>CC くく B_8>B_B 



ほのぼのとした 怖 さ 



C':KONAMI 



悪羼城 ドラキ ユラ 

r Heart of Fire」 



じつは、 選者 はこの ゲーム ミュージックが 
好きな の だ。 ほのぼのとした 怖 さ、 とで もい 
える 妙に なれなれしい 音楽だった。 阿部 クン 
は その 眛を うまく 引き出し ている。 

0RACULA - FM6 



10 'ァ クマシ *a ゥ ト、 ラキ ユラ STAGE13 15 BY T.ABE 
20 MUSICf 1 »0. 1 . 1 - 1 . 1 . 1 . 1 ) :CLEAR9000 
30 —TRANS POSE (0) ： _P ITCH ( 44-0 ) に TEMPER (9) 
40 _BGM( 1 ) :DEFSTRA-T :SDUND7 .106 
50 S0UND6 .3 :P0KE&HFA6C，48:P0KE&HFA7C，32 

60 ， —— （A) & (E) - MAIN 

70 A = ' T CCCC<G16G16 G 1 6A- Bl 6 >" ： B = A ： MI D$ ( A » 
12.1) =" & ":C = "C+A+"C16C1 6"+A 
80 D="C"+B+"C16C16"+B:E="GCFC16E- -CDC 
90 F="C16DT6E-16DC16E-.CDC" :G="<A- . >C16R 
8E-4<A->CE-<B- • >D16R8F4<B->DF" 
H="CGFGE-GDGCG<B>GCGDG" 
I="E-0E-DE-8CE-8.C8D8C8" ： 1=1+1 
A0 = "Q4-V15324"+C:A1 ="*Q8 〉C2 - &C 1 6 &し 64CD 
-EFG-GA-AB-B>CK<L8" : A2 = "VHa45"+E + ' , R 
1 1S332"+F ■.A3 = B VUa45'*+G 
A4 = — く G. B16R8>D&D2D-F16R8G" R16G16A16 
B16" :A5="V1 lai6Ll6>"+H+"V13"+H: A6="V1 5"+ 
H + "R16V12a60E-FG8FGR16GR16GL8GB<'' 

A7 = "\n5SJ4K16> M +I:A8="L8EHF.D.F 
•GB--A- .8->Cl<<" 
A9="V15a24Q4Cl6C16"+A 

E0="V1 laSS^+AI :E1="V1 1S45"+E+"V9R8a3 



"V8al6L16>"+H+"V 
"V13a4lLl6>"+I:E 



"a24V13":Bl= 



G2.&G16&L64GA-A8-B〉C 
D-DE-EFG-6KL8" : 82 = " V 1 25)45C< G >C< G 1 6 >C ■ く G 
B6>R16Vl3a4>" + F + '' 
200 B3="V12a45<E- 
6R8>D4 く FB - >D" :B4= 
.R16D16D16D16":B5 
R16DR16DL80D<" :B8="a24" 

210 B6="V12S41L16>C<B>C<B>C8<G>C8.<G8B8G 
8>C< A- >C< A- >C8<A- >C8 .<A-888G8>" : B7="L8< A 



. A- 16R8>C4 く E - A_>C く F，B -" t 
LG16R8G&G2G. >DT6R8D4 
="R1 R16V1 0a6L16GGB>O8OO 



230 C0=C:C1 ="CCCCCC16C16E-F16F16CC16C16C 
CCCE-F16F16" 

240 C2="L16< A-8A-A-A-8A-A-A-8A-A-B-8>C8< 
8-8B-B-B-8B-B-B-8B-B->L8CD f ' : C3 = " くし 1 
G8GGG8GGB8>D8<G8GGG8GGG8GG >C8D8" 



-A-<G8>GG<G8>G8<G8>GG<GG>GG" :C6="CC し 8CCC 

CCC<B-A-16A-16A-A-A-A-A-GG" 

270 J = ,T FL16>FF<F8>FF<G8>GG<G8>GG<A~8>A-A 



="C16C16"+A: 



"C16C16"+B 



10S)53<" + B1+"V13>L1":F 



15a2L16"+I:F7= 
(<3)&(I) — DRUMS 



320 A="R8H8R8H8R8H16H16R16H16C8'* :S = "Y24. 
190" :G0=S+A+A:G1="B!8H8B!8H8B!8H16H16B! 1 
6Hl6Ce8!SH8B!8H8B!8Ml6f116B! 16M16M16M16" 
330 A="B!H!8H16H16MH!8B!H16MH16B! H!8H16H 



340 G3=A+"H!B!8HM16H16H!B1M8H16H16H!B!M1 
6M16H16HM16Y24. 128M!32M!32M!16Y24.0M132M 
M6."+S 

350 A="B!H16H16B!C8MH16H16B!C16M16H16MH1 
6B1C8MHT6H16B!C8":G4=A+A 

360 B="B!M16M16Y24. 128M!16M!16"+S+"B!M16 
M16Y24. 128M! 1 6M ! 1 6" +S + " B ! M 1 6M 1 6B ! 16M16Y2 
4 ， 1 28B !M!32M! 32H t 16Y24 . 0B1M! 32M M6. "+S 
370 G5=A+8:C="B!C!8H16H16MB!C! 16H16H16B! 
C! 16H16B!C!l6H16C!l6MBiHl6H16C!8":G6=C+C 
:G7=G4+A:G8=B 

380 I0 = '*R1R2R8CCR16CCC'* ： A='*R4CR8CR4-CR8. " 

;I1=A+A:I2=A+"R8CR16CR8.CCR16CR4" 

390 A="R4CR8CR16CR8CR8 , 一 : I 3= A+ A ： B= " CCRSC 

CR8CCR16CR4'' :I4 = A + B:C = "R4CR8.R4CR8.'': 15 = 



PLAY 一 

:PLAY#2,T，T 
A = "Q5L8" ： B = * , 05L8Q8" 
w V14D3L8a33Q4'* :E=A:F 



1 103 し 831404 — 
3" :G = W V103A1 



5":H="V905L1 
43B P し AY#2 

4-50 PLAY#2 
460 FOR2=0TO1 
470 P し AY#2 
480 PLAY#2 
490 PLAY#2 
500 NEXT 
510 PLAY#2 
520 PLAY#2 
530 P し AY#2 
540 PLAY#2 
550 P し AY#2 
560 PLAY#2 
570 PLAY#2 
588 PLAY#2 
590 GOTO450 
600 'SPECIAL THANKS 



S9M1500O8L16" 



C4 



TO RIEKO KIMURA 



曰 本 的な へ ヴィメ 夕 T 1 



曰本フ アル コム 



c 日本 フ アル コム 



ィース 

r fflUCE OF DESTRUCTIONj 



千葉県 千田剛 （17 歳） 



すごく 日本的な へヴィ メタ だな あ、 と 思つ 
たら ィース の 中の 曲だった。 千 田 クンの ァレ 
ンジは 中低 域が 充実して いて 音 圧感が ある。 
ス ネアに 夕厶を 使って いるの も 良し。 



10 CLEAR 3000 :_MUSIC (1,0,1,1,1,1,2) 
20 DEFSTR A-G.T:S0UND 6. :S0UND 7.49 
30 DIM AX( 1 5) :F0R 1=4 TO 13 ： READ A ： A* 
= VAL に &H W +A) :NEXT:_V0ICEC0PY (ASS，S)63» 
4 DATA 0,E .0.0 .1721 . 22C2 » B . . B2 1 . 4A0 
50 T="T150":PLAY #2 ， T ，丁 ' T ， T , T ，丁' T ' T 
60 POKE &HFA3C，31 : POKE &HFA7C，31 



AB="363V1 50LQCD-G>CD-6>CD- 
A1="<<CD_G>CD-G>CL2D-&D-"0，97S)W 
42ゾ0丫0，：53し88-ォ.6丄し166£ィ6し8£- 
F.D-.C<B-":AB="L1F8. >F16&F2- 丫 



A="L16B-8.A-S 



. 97SU4Y0 .33LG 



U0 A6 = " し 16"Y0,97S)W4SIW16YI3,33GA-B->C<B- 
A - GL8F.G,E -し FY(S，975lW 

1 50 A7 = **<L16Y0 -33F4Y0 .97BW4Y0 .33D-E-FGA- 

B_>CD- し 12C く A - FCFA- >C く G£_CE_G 

160 A8= し EFT$(A3,20)+— <B- -A--GE- 

170 A9="L16G8.FSF4Y0.97aW2>L2Y0-33FY0.97 

S)W" :AA = ">LY0-33FY0.97aU2Y0.33CL12E-C<B-> 

C<B-A-B-A-GA-GE-" :AC = "<LY0 -33FY0 >97DW4Y0 

，； 53GA - B -丫 ,97EDW4>Y0 ,3;5CD- 

180 AD= ,, L2CY0 - 973W2>Y0 .33CY0 . 973W 

190 ' 

200 B0 = "R24"+A0 + "S&D-12" :B2 = "R24"+A2+'*12 
210 Bl="R24"+Al+'%.aW12":B3="R24"+A3+"12 
220 B4 = "R24"+A4 + "S&612'' :B5 = "R24" + A5 + "12 
230 B6="R24"+A6+"8aW12" :B7 = , 'R24 M +A7 + W 24 
240 B8 = "R24'*+A8 + ''12" : B9 = " R24" + A9 + " 
250 BA=— R2 に +AA+ W 2 に ：8C=—R2 に +AC+— 
260 BB = "R24 w +AB + , '2. .3W12 
270 BD="R24"+AD+" 



290 C = * , GB->D-G<" :C0 = "a3V1 503L 1 60 " +C + C + C + 
C+C+C+C+C:C1=C0+C+C+C+C+" >" ;C8="C<B- 
3B0 C="F .F. F . F .FF" :C2="a63V15L8"+C+C . 
310 C="G.G.G.6.GG":C3=C+C:C7="V13>L1CSC 
320 C="L16A-A-A-A-R16A-L8B->C16<B-A-G . 
330 C4=C+CrC5=C+ w Ll6A_A_A-A_R16B->CR16<G 
GGGR16A-B-R16" :C9="<A-B-" :CA="A-G 
340 C6=LEFT$(C.29)+"B-."+RIGHT$(C5.36) 



L16FFFFR16F し BGA-16GFE- , :t>4 = "A - G 
"S63VT50Q"+D+D:D1=D+"L16FFFFR16GA 
-E-E-R16FGR16" : D3="V13L1 A-&A- 
D2 = LEFT$(D,20KV+RIGHT$(D1 .32) 



410 E="CCCC" ： El 
+E+E+E+E+E+E+E 
C>C<CC" : E="D-D- 



= H a24V15Y53,22403Ll6Q6"+E 
E1 =E0+" >C<CCCC>C<CC>C<CCC 



430 E = "FFFF w = E4 = E + E + E + E+l_EFT$(E3,;S2) 
440 E5=LEFT$(E2.32)+MID$(E0.21 .12)+"CCD- 
E" :E6= LEFTS 5.44)+" >C12< CI 2C 12 
450 E7=E+E+E+E+E+E+E+E 

460 E8="L16QD-4>Q6D-<D-8QD-&D-4>Q6D-<D-D 
-8QE-4>06E-<E-8QE-SE-4>Q6E~<E-E->E-< 
470 E="QF い Q6F く F8QF&F い Q6F く FF8 た E9=E+E 
480 EA=MID$(E8.4.31 )+"<QB-4>Q6B-<B-8QB- & 
B-4>Q6B-<B-B->B- 
490 ' 

500 F0="V15Y22- 1 00Y24. 100R1 R1 RBM88R8MB8R 
8MB8R 16MB 16MB 16MB 16" : F="R8MB8 
518 F1 =F+F+F+F+Ff F+F+F:F="RR2MB4 
520 F2 化 EFT$(F1 » 35 ) +"MB1 6MB1 6HB1 6MB1 6" ： F 
3=LEFT$(F1 .30) +"MB12M812M812R8MB16MB16 
530 F4=F+F ： F5=F+"RR2MB 16MB 16MB! 6MB 16 
54.0 F6 = し EFT$(F1 ，37)+7816门816 
550 ' 

560 G = "C32C32CCC* :G0 = "SL16M500"+G + G+G + G + 

G+G+G + G :G = "CCM2000CM50BC 

570 Gl =G0+G+G+G+"CM20 0CCC 

580 G2="M50I "+G+G+G+G+G+G+G+G 

590 G3=G+G+G+G+G+G+G+"M2000CCCC 

60 G4=G+G+G+G+G+G+"M2000C12C12C12M500CC 

M2000CC :G="LM50 0CCCM5000C" :G5=G+G 

610 G6=G+"M500CCCL16M200 0CCCC 

620 G7= し EFT$(G2，971+"M2000CC 



P し AY 
PLAY 
PLAY 
PLAY 



PLAY 
PLAY 
PLAY 
PLAY 
P し AY 
PLAY 
PLAY 
PLAY 
P し AY 
PLAY 
GOTO 



, C'1 , " 



BC -C9 ."D5 »EA 



用され ちゃい ましたね。 僕と して はも 
ラーつ の 1 " ィース II 〜時計 塔〜 J のほラ 
が 自信が あつたの です けど …… 。 音色 
の 組み合わせが よかった のでしょう 
か 7 ちなみに 僕 は ソーサ リア ンシナ 
リオ コンテ ス卜 にも 応募して います。 



ラカ、 ポン さん、 読んで るかい 7」 

■1US 城 ドラキ ユラ 1 " Heart of Fire」 

阿部 哲広 「ちょっとな つかしい 「ドラキ 
ユラ j の已 GM です。 私が とても 気に入 
つてい る 曲です。 Stagel0〜12 の 
巳 GM もい いな あ。 最近、 採用 作品と 自 



分の 作品との レベルの 差が ますます 大 
きくな つてい るの が こわい」 
隱ィ一 ス r PA し ACE OF DEST 
RUCTIONj 

千田剛 「競争率の 高い ィース の 曲 を 採 
用して いただ さ、 ありが とラ ございま 



す。 かなり 前に プログラム したので、 
今 考える とたい した テクニック は 使つ 
てません が、 これから 投稿す る 人達の 
参考に なれ ぱ光宋 です。 最後に、 これ 
を 読んで いる 成 田 北 高 1 年生の みなさ 
ん、 電気 部に 入りましょう」 
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コ マン ド に関して は、 しっこい く らいに "^^^^^^い ゲームと は 何な のか。 ほんとうに 複雑 

やった と 思う 力く さらに 深 〈追究す る。 な ゲーム を 望んで いるの だろう 力、。 そこ 

ユーザ一 にと つて、 ほんとうに 遊び やす^ ん ところ を コマンドから 考えて みょう。 

シナリオ を 3 曰 T で 書く 方法/^ 



RPG も、 ゲーム 機で 遊べる 
ものが 一般的に なつてから、 ず 
いふん お 手軽に 遊べる ものが 増 
えて さたよ ラだ。 むかし は、 意 
昧 不明な メッセージ や、 それと 
なく 遠回しに し 1 ラ謎 がか つた 言 
葉に 胸 おどらせる ユーザ一 も 多 
かった。 マニアが じっくり 時間 
を かけて 遊んで いた 時代 だ。 だ 
が、 最近 は 最初から 攻略 本を片 
手に、 パターン どおりに ゲーム 
を 進める ユーザーが 増えた とい 
われる。 ある 意味で、 RPG が 
一般的に なった わけなん だけど。 

でち、 やっぱり そラぃ ラゲ 一 
ムの やり方 は 何度か やって いる 
うちに 飽きて きて しま ラ。 そこ 
で、 自由度の 高い RPG を 望む 
声が 多くな り、 最近 は あの 手 こ 
の 手で システム 自体に 独自の 形 
態 を 求める RPG も 現れ 始めた。 
これ は、 とっても いい 傾向 だと 
思ラ。 いまさら だけど、 ょラゃ 
く ゲーム 業界 全体の 活性化 を 図 
るよ ラな動 さが 出て さたよ ラだ。 
ただし、 意外 性と 力、、 カル 卜 性 
だけ を 狙う、 というの はちよ つ 
と違ラ けどね。 

さて、 そこで コマンド のこと 
をもラ 1 度 考えて みよ ラ。 

コマンド は、 RPG を 進行 さ 
せる にあたって 必ず 必要な シス 
テム だ。 そして、 この コマンド 
の 操作 形態が 複雑で あれば ある 
ほど、 マニュアルが 分厚くなる。 
マニュアルが 分厚い と、 それ だ 
けで ゲーム を 投げ出す ユーザ ュ 
もい る。 フライ 卜シ ミュレ 一夕 
とかが そのいい 例 かもね。 

じつは、 僕ち その タイプ だ。 



助手から 一) 



ゲームの システム を 理解す ると 
いう 非常につ らい 作業 を 乗り越 
えてし まラ と、 結構 はまる ゲー 
厶ち 多い の だが、 そこまで いく 
のが 大変なん だよ な。 もちろん、 
自分の 作りたい ゲームと 遊びた 
い ゲーム はかならず しも 一致し 
ていない という ものが 根底に あ 
るから なりたつ 話 だけど。 

いきなり ソフ卜 を 立ち上げて、 
勝手にい じくって いるう ちに、 
しだいにの めりこんで いってし 
まラ タイプと、 わけち わからな 
ぃラ ちに ゲーム • オーバー にな 
つてし まラ タイプと では、 取つ 
付 さやす さが 違 ラ。 しかし、 こ 
の 2 夕 イブに は どちらが いいと 
か 悪い とかいう もの はない。 ど 
ちら も 正しい と 思う。 

前者 は 一般 を 対象に 夕 ーゲッ 
卜 を 広く とって あり、 後者 は 夕 
一 ゲッ卜 をし ぼり こんで、 遊び 
た し 、人 だけが 遊べる ようにした 
結果 だ。 最初に ゲーム を 作ろ ラ 
と 思った 場合、 後者に 走る 傾向 
が 強いが、 あくまで 前者 をめ ざ 
す こと。 最初 は 誰もが 遊べる ゲ 
ー厶 をめ ざさない と、 ひとりよ 
がりと 他人に 思われる だけ だ。 
このへん のこと はまえ にもい つ 
たと 思う けど、 一般性の 定義と 
い ラのを コマンド • システム 面 
から 考えて みる。 

まず 通常の コマンドの 部分。 
キミの 持って いる RPG を どれ 
か 想定して みてくれ。 メニュ 
一 • ウィンドウ を 開く と 「話す」 

とか 「開く」 とか 「調べる」 という 
コマンド はない か。 極論で 一般 
性 を 追究しょう とした 場合、 誰 



にで も 遊べる という こと はお 手 
軽と ぃラ 結論に 達する の だが、 
もしそう だとしたら、 これらの 
コマンド はほんと ラに 必要なん 
だろう か。 

町の マップ を 歩いて いて、 人 
と 出会 ラ。 その 人に 接しても 彼 
はた だ 歩いて いる だけ。 ウィン 
ドウ を 開いて、 「話す」 という コ 
マンド を 入力し ないかぎ り、 彼 
は 情報 を 与えて くれない。 

R PG を 初めて 遊 ふ' 人間が、 
マニュアル を 読まずに ス夕一 卜 
すると、 最初に 人と 話す に は ど 
うする か、 とい ラ システムの 問 
題に 直面す る。 これ、 笑い話の 
よう だけど、 ほんとうの 話。 

RPG 慣れして いる ユーザー 
にと つて 初歩 的な 常識 も、 初心 
者に とって はまった く 知らない 
未知の 世界な の だ。 だから、 宝 
箱 も 開けられ ないし、 どこかに 
ある 秘密の 階段な ど は 絶対に 見 
つける ことが でさない。 でち、 
このへん は 遊んで いる ラ ちに 何 
とかなる。 

困る の は、 もっとも 基本的な 
システム。 セーブと か、 パラメ 




強さ/。 Hh。 強さお 



一夕と かい ラのは 専門用語 だ。 
だから、 そんな 言葉 を 目に して 
も、 最初のう ち は チン プン カン 
プン だろ ラ。 

さらに 「強さ 400」 などと いう 
数値 は、 ゲーマーに とって は 単 
純に そういう もの だと 納得で き 
て も、 それ を 素直に 受け入れる 
ことので ぎない 人た ち もい るの 
は 事実。 「強さ 40 つて どれく らい 
の 強さ 7」 と 聞かれたら、 キミ は 
答えられ るか。 「そんなのへ 理屈 
だよ。 もっと 素直に 受けと めろ 
よ」 などと いおう ものなら、 逆に 
笑われる。 確かに そのと おり。 

特に 「魅力 j などと いう パラメ 
一夕が あるが、 あれ は 顔が いい 
とい ラ ことか、 それとも 人間的 
にで きている という ことなの か。 
魅力が 高い と、 お 店が 品物 を 安 
< して くれる システムが あるが、 
あれって よく 考える とお もしろ 
いよな。 

僕ち、 自分の 作った ゲームに 
登場 させた ことがあ るが、 自分 
で 作って いて 実際に もの を 買つ 
ている 場面 を 想像したら、 吹き 
出して しまった。 

品物 を 安く 買える のが 魅力の 
せいなら、 それ はあくまで 自分 
から 値段 を 安く して くれる ょラ 
に 頼んで いるので はなく、 客 を 
見て、 売り子が 勝手に 値段 を 安 
くして いる はず だ。 もし、 自分 
から 値切って いるの なら、 安く 
なる の は 魅力の せいで はなく、. 
「口のう まさ」 とか 「お 調子者 」 な 
どと ぃラ パラメ 一夕に なり そラ 
だな。 

では、 戦闘に おける コマンド 



ほとんどの *| ^はこ： の)^ は FAX で g 部に 送られて く るの だけどと き どき 打ち合わせ を! ^とする ので、 パン ドラ ボックスに おじ やます る。 去：^ 年末 は、 翻 を も 
らいかた がた、 という わけて 做 をして 行った の はいいの だが、 なんと:^。 二ん な 日に 繊 す るん じゃなかった …… と itte しつつ 小; 離 をめ ざした。 ところが、 その 
日 は はもら えず、 5P 皆の パンドラ ボックスの 大きな 窓から、 小; 竜 »752^ 点に 雪か^ (もって 行く の をず つと ながめて いる ことにな つた。 そのかわり、 私 は 飯 島 
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を 考えて みょう。 よく、 「防御」 
という コマンド を 見かける。 あ 
れつて ほんと ラに ユーザー は 使 
つてい るの だろ ラか。 防御す る 

メ リツ 卜って、 あんまり RPG 
に はない 気がする。 

結局、 防御 をしても 敵からの 
ダメージ を 受ける の だし、 防御 
する 場合 は 敵から ダメージ を受 
けたら 死んで しま ラょラ な 最悪 
の 状況な ので はないだ ろラ か。 
防御しても 多少の ダメージ を受 
けて しま うんだ つたら、 コ マン 
ド 自体に 意味がない よな あ。 

だから、 本来 防御と しての 意 
味 合い を もたせる コマンド だつ 
たら 「かば ラ 」 ではない のか。 ダ 
メージ を 受けさせたくない キヤ 
ラを、 誰かが かばって やる のが 
防御で はないだ ろラ か。 

RPG も、 いろんな 意味で 仮 
'想 現実の 世界。 ユーザー は、 結 
構 描かれて ない 世界まで も 考え 
るよう になって きた。 勇者に 倒 
される の を じっと 待って る 敵役 
たち。 いつも 同じ ことし かいわ 
ない 村人た ち。 選択肢で 「はい」 
を 選ばない と、 絶対に 進まない 
ス卜 一リー。 ガッチ ガッチに 縛 
られた ゲーム 世界 を、 ユーザー 
は 納得して 楽しめる か、 それと 
ち 反感 をち つか。 

すべて は 「おもしろ けれ ぱい 
し Vi とい ラー 言に 要約され てし 
まう が、 「おもしろ くさせる」 の 
が 作り手の 役目 だ。 

万人が おもしろ いという RP 
G を 突き詰めて いくと、 コ マン 
ドの 面から 考えれ ぱ、 コマンド 
のない RPG という 究極 点に 達 
する。 しかし、 はっきり いって、 
コマンドが 1 つもない RPG は 
いままで にお 目に かかった こと 
はない。 確かに、 「話す」 や 「防御」 
は 削る ことができ てち、 「セー 
ブ」 や 「攻撃」 ははず せない。 い 
や、 正確に ははず せない、 と 作 
り 手が 思って いると いった ほラ 



が 正解 だろ ラ。 

無から は 何も 生まれな いとい 
う 理論 も あるが、 僕 は 無から も 
のが 生まれる の は 当然と 考えて 
いる。 いま、 RPG を 作る ので 
あれば、 既存の RPG を 参考に 
作る ので はなく、 無から 考えて 
みない か。 新しい ものと いうの 
は、 同じ 土壌で 考えて いても 決 
して 生まれな いと 思うよ。 



は あれ、 小さく なること はない。 
コマンドの 簡略 化 は、 ゲーム 
をかん たんにす ると か、 底 を 浅 
くす ると 思って いたら 大間違い 
だぞ。 単純な もの こそ、 奥が 深 
いの だから。 

突然 話 は 変わって、 恒例の シ 
ナ リオ を 1 本 紹介し ょラ。 千 葉 
県 は 仁 村義信 くん、 ほ歲の 作品 
だ。 タイ 卜ルは 『走れ/ 掃除機 
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「セーブ」 という コマンド は あ 
つて 当然な の だ、 ではなく、 な 
い 場合に それ以上の 役割 を はた 
す 方法 を 考えて みない か。 

その 立場に たって、 新しい 方 
向性 を 見出して みょう。 それ は、 
何も むずかしい ことで はない。 
気楽に 考えれば かんたんな こと 
だから。 

それと、 3 曰で シナリオ を 作 
ると したら、 コマンド はで さる 
だけ 簡略 化する こと。 不必要な 
コマンド は できるだけ 省き、 何 
もしなくても いいよ ラ にしよ ラ。 

ただし \ そのと さの 既存の R 
PG を 参考に するな よ。 あの ゲ 
ー厶 にも あるから 僕の ものに も 
付けよう、 なんて 思ったら、 そ 
のために 苦労す る こ と になる ぞ。 
最初 は、 自分が 作りたい と 思つ 
た ゲームに、 必要 最低限の ちの 
だけ を 入れれば いいの だ。 コマ 
ンドを 増やす という こと は、 処 
理を 複雑に するとい ろ ことにつ 
ながり、 規模が 大きく なること 



者 j 。ど こぞで 聞いた ような 夕ィ 
卜ル だが、 ようは 掃除機で ゴミ 
を 吸い 採る アクション • ゲーム。 
いま は、 RPG の シナリオ を 3 
曰で 書く 方法なる もの を やって 
いるの だが、 おもしろ いから 紹 
介し ちゃお ラ。 基本的に は マリ 
ォが ベースに なって いるよう だ 
が、 主人公 は 「さわやかな 風 」 と 
いう 鉢巻きと 卜 レーナ 一 を 着て 
いる 20D 年 以上 生きつ づけた 元 
新聞配達 人。 さらに どう 見ても 
男な の だが、 性別 は 不明 だそう 
だ。 なんとも わけが わかんな く 



て 好きだ。 ただし、 デ 一夕 ィー 
ス 卜の 「タン ブル ポップ j とちよ 
つと 似て いるの が 残念。 

飯 島 は、 パロディ 夕 イブと か、 
こういう 変な センスの ゲ一厶 が 
好きな ので、 どうして もこの 手 
の もの を 紹介して しまう。 まじ 
めに 書いて くる 人、 もうしわけ 
ありません。 

2 人 同時 プレイで、 その 場合 
は 阪神 ファンに 似た ような キヤ 
ラを 操作す るの だが、 彼らが 掃 
除 機に 吸い こむ もの は 「あれ」 と 
いう 表示の みで、 詳しく 説明 さ 
れ ていない。 これって、 気 を 引 
くた めの 作戦 かな。 「あれ」 つて 
何な のか、 とても 気になる ぞ。 

システム 的に は、 掃除機 を 操 
つ て 敵 を 倒す だけの 単純 明快 ゲ 
ー厶 なので、 ゲーム 化 は 楽 だと 
思う が、 ネックになる の は クラ 
フィック だな。 この 手の ギヤ 
グ • キャラ ク 夕の 個性と 動 さは 
命。 むずかし そラ だな。 

さらに、 日本 全国 を 回る ため 
47 ステージ あると いうの は、 は 
つ さりい つて ダレ るん じ やない 
か。 各 ステージ ごとに いろんな 
仕掛け を 用意 しないと、 飽きる 
と 思う ぞ。 それにし てち、 1 ス 
テージ つて 短 いんだろ ラか。 長 
かったら 地獄 だ。 

全体 的に 企画書 も 読み やす か 
つたし、 まずまずの 出来 だと 思 
ラ。 素質なん ありと 見た ゾ。 が 
ん ばって 自分の 道 を 進んでくれ。 
それで は、 また 来月。 



次回の 



次回 は、 ネーミング について。 以前、 タイ ト 
ル について g した 二と があった が、 1 本の 
ゲーム を 作る * &、 すべてに 名前 をつ けなけ 
れ ばいけ ない。 タイ トル 1 つ だけなら 楽 だけ 
ど、 キャラクタ、 町、 敵、 武器、 アイテム、 
SHir -… などき りがない。 これらの ネー ミ ン 
グを 考える となると、 これ は « を 見る。 そ 
こで、 我々 はどうして いるか。 そこん と 二ろ 
を そっと 教えよう。 じ や、 ね Z 



胜 の 大事な 蔵 LD から、 年末 年始 を 楽しく 過 こす コメ ディ もの を 借りて 帰った。 LD といえ なの だけど、 これ 力 整 ~® に 慰 里され ている。 床がぬ けそうな ほど だ。 
助 f サらー S B*jl 好きな の は 当然 だと 思う けど、 研究 ゃ灣 ％73 ため、 あるいは 気 ためとい う 大きな @ 的 を もって 集めて あるの だ。 半端 じ やない ほど ある。 ゲ一ム 'テ' ザ イナ 

—つて、 ただ 机に 紙と ss» だけ あれば、 できる つてい うわけ じ やない の だ。 

★ r ゲーム 制作 講座 j への 投稿 募集 中 ！ 応募 要項の 詳編は 81 ページ 
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何度 中間報告が あるんだろう、 
と し 、ふ' か しく 思って いる 方 も 多 
いこと だろう。 これが 最後で あ 
る。 審査のお おまかな 部分が 終 
了して、 あと は 最終的に 卜ップ 
を 決める だけ、 とい ラ 作業 段階 



に 入って いる。 だから、 来月 号 

では 晴れて 大賞 1 名に、 佳作 3 
名、 参加 賞 100 名、 それから タケ 
ル クラブ 傑作 賞 30 名が 発表で さ 
る はず だ。 審査の 過程で、 上位 
に は 入れそう もない けど、 捨て 



るに は 忍びない というの が 多く 
て、 なかで も 絵が 抜群に されい 
だったり、 発想が 新鮮で、 それ 
だ けで も 何 か あげた し ） と 思わせ 
る もの も 多かった。 上に 書いた 
ものの ほかに も いろいろな 特別 



賞 を 考えて いる。 応募 総数 777 通 
と 編集部の 諸 橋が 見たら 思わず 
笑顔が 出そう な 数字で、 このな 
かから 卜 ップに 立った の は キミ 
の 作品 かもしれ ない ぞ。 次号 を 
待て// 



コ ン テス 卜 応募 作 S と 投稿者の みなさん 



慰リ しちやった 人 もふくめ て、 やっと^ *、irr。 ほんとうに たくさんの 

作品 を ありが と う。 Ail にもれ ちゃう 作品 もみん な TKiiULh だった こと は 

確か。 ； |g ここから ゲーム • デザイナーが 必ず 生まれる に違いない。 
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レジェン ド ラビリンス B 木 太 一 
神々 の 信 侶 他④， 戸上 眯彦 
ペン タウア の 宮廷 魔術師,' 天 满 貴: 
呪 精の 紅， 西 野裕史 
復活した 邪悪の 化身 '野 村 伸 志 
トイレ パニック,, '牧田 博 行 
悪魔の 国 Z 增山健 司 
地下の 遺跡 若 井大輔 

• 三更！^ 

リュウ グ ウジ ヨウの ヒミ 
秦奈 ま^ ： 

一族の 末裔 '- 塚 本 伸 也 
炎の 魔神/中 井康則 
ソ ーサリ アン 仕事 人,' 松 塚 健 
參 和歌山県 

究極 魔法の 里. 田 口 精 也 
• 京都府 

人間 兵器 Z 勝 間浩仁 
妖精の 忘れ物 小 森 篤 
消えた 王子 様， 中 川晃ー 

夢の 精 fflZ 山 ロ博樹 

ガン ド ハーラの 経典,' 吉水昭 夫 

• 大阪府 

恐るべき 人工生命 体，' 上田 修司 
電脳 ソー サリ アン， 久保俊 成 
野望に 燃える 妖烏. 小 原 寛 之 
ダーク シティ一/' 田 口和 基 
トブ カビの 拔毯/ 西 村 克己 
ペン タウア 滅亡の 危機. 沼田 耕 典 
波乱の 一人旅， 半野亨 
価値 ある 商品 ノ福田 卓 也 
運命の カナ タノ 細 野智裕 



服 部欣久 



ドラゴン スレイヤーの 伝説/安田 友洋 
詹丘 庫^ 

神の 課した 試練 植田建 治 
暗黒の 宝珠 掛 越与弘 

王様の 呪い /"勝 原崇 

開かれた as 門. 搔原誠 

レッド' エメラルドの 流血 他 ①城石 政 信 

4 つの カギ /竹 谷 悟 

時 を 越えた 勇者.'' 谷孝大 

閣に 消える 炎 ノ 冨高修 

スペース • タヮ ^ の 挑戦， 牧 田和久 

拳 岡山県 

時の 犯罪者た ち/近 藤義男 
狙われた レツ ドス トーン.' 田 辺 明 伸 
精蠶 たちの 森.' 樋 口元 之 
奇跡の 神殿 渡 遷莫也 
參 広島県 

生命の 全 石. 内 田昌良 

子供た ちの 村 Z 江 崎大介 

時の ト ビラ. 生田裕 

黄金 山、 ドラゴンの 謎/木 反田穣 

呪いの 少女. 柄 本武志 

天 離る 曰々 の 物語/梨 木昌美 

エス ト リ ァス のつ え/ —柳祐 二 

喑 黒の 町 他 O 松 浦裕司 

肇岛^ 県 

一年 五 組 物語 - 斉 藤宏樹 
怪しき 光の 佐 藤昭博 
董 卓の 横暴 他:' め 三代 和彦 
* 徳島旧 

鏡 2 双子 他 ©/ 袠田耕 正 

解き放 たれた 魔! ^'小島 広考 
薬草の 溪谷. 門 田修一 
七 百年の 思い,' 門田武 
狂いし 科学者.' 廣 田知弥 
汚れた 水 '松 村坊 
攀ゃ嫁 県 

神の 鏡 '志 《祐樹 
信者の 里 ， 寺 田 仁 

発動〃 ベン タウア 防衛 軍 広 田 義人 
拳 福岡県 

ネッ トヮ一 クノ育 柳 未来 
閤の 森の 狂気. 伊東 孝紘 
か ぐ や 姫の 憂港ノ 食佳彰 
簡単な 仕事，' 小石 智幸 
旅立ちの 空 A 田和彦 
攀 大分県 

宇宙からの 英雄 小 野洋ー 
学圉 七不思議 沖 本正朋 
八 俣 の 大蛇の 復活. パ木崎 大洋 
秦 長崎県 

幻夢 郷へ 椎葉大 介 
拳 熊本県 

ひな 人形と 大きな 桃の 木 内 田顕尚 
時の なべ パ春ロ S 志 
ふしぎな 玉子 '宮崎 翔 
• 宮崎県 

天使が 祈った 夜,' 永住 貴紀 

遅刻 組 ■■ 騮 ■■■■■■■ 園國 國画國 



一 ^楝康 志 



ぎ界の 試練 - 藤 野 誠 



時間の 挑戦. 



飛 内 良 太 

• 秋田県 

静かなる 魔の 饗宴 閱友明 
• 宮城県 

女王の 野望. 海老 沢 茂 
最後の 審判 平野 圭太 
• 埼玉県 

天空の 島. 高 田 英和 
冒険者の 町ノ 中村剛 
き 東 h 都 

シ ルバ一 ソーサ リ ァ ン/ 岡 本洋治 
時空の 科学者 塩 野裕幸 

a 術士の 同窓会， 辻 鉄 平 
• 神奈川県 

エリ一 ト ソ一サ リア ン / 篠崎哲 也 
• 石川県 

競馬 狂の 詩.' s 桷 昌平 &岩本 達 也 
ジパングでの 反乱. 西 田泰久 
_ 静岡県 
i きの 栄メ 



y 石 川修之 



満月に 照らされる 城 胡桃澤 卓朗 
過去からの 配達 柴勇樹 
六 世界の 翻 者. 綿 貫 正 貴 
參 愛知県 

森と 迷宮の ある 町 高 島 学 
二つの 塔., 広^ 美智 

« 神 復活-坂 上 和 永 
• 大阪府 

ia の 洞窟. 澤田晃 伸 
拿 兵庫虽 



iu /mm 



秦 岡山県 

月食の 涙 ノ速山 幸 男 
« 広島県 

元気になる 薬. 小路 裕之 
参 鳥取県 

バベルの塔 徳永 g 彦 
• 山口県 
月の 光. 石 田幸宏 
參 佐賀県 
地の 神ュた 
書類 不備 I 
• 東京都 



本 村ァ トム 
できず 画 國固 



き 神奈川県 
[ ルフの 思 l 
き 岡山県 



、 地上への 道， 大澤直 基 
出/下お 患弘 
ン ティア ノ 大西毅 
近 森祐治 



鲁 山口県 

キケル 文 
参 佐賀県 

镜の中 は パンダの 国 野中 貴 志 

タ i トルな し-' 名前 記入 もれ 

上記 合計 198 作品 （累計 777 作品） 
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下に 紹介して いるの は、 本誌に 送られて さた 投稱 応募者の 方の 一覧です。 今回 は 5 月 IS 報 号の ため 
に 2 月に 整理した 分と なります。 複数 投稿の 場合 は 「他 © (他に 2 作品の 応募 あり）」 とし、 実際の 掲 
載 者 は 赤字に してあります。 また、 整理 曰と あるの は 実際に 選考の ためにし めた 曰です。 



ファン ダム 



WATER BALL 他 3 /西 谷^ 
Air Battle め 田 元 SI 

空中 遊泳 —村 林恒 
參 宮城県 

EXCITING SHOOT 他 I' 阿部 俊一 郎 
島 

メニュー/ 大 i«« 春 
• 茨城県 

あわ わの わ 他①' 小 林 « 彦 
• 群馬県 

えす けえ ぶしい らかんす JS 生 川雅己 
•i 奇玉県 

5- アルファべ ッ ト '横 堀 君 夫 
ぶろ つく くずし 森 本 竜 太 
参 千葉県 

PURE STONE 他':！） ノ 伊 
THE ■ おばけ 虔敷 白 石 恒 太 
Defence/ 伊藤 信 貴 
癧 東京 者！！ 

マウス ゲーム #1 他① '岸 M 炕 
ヘル ズス トーン Z 山上 能央 
SPORT KITE SLG ■■■ 峰 広哲史 
Ball Attack 他 CD 藤 田お 
1 • 2 の サンダー// 中厣 真理 
• 神奈川県 

NEW TENKING 他 ② 辺 憤一 
西洋 弦楽器 鹿 S 秀行 
パターン エディ タ一ノ 内 » 良 



2 Ocean- 



アジ 力 の修集 5 - 



THE 陣地 取り 他 (I: '中 3 
Disassembler s 谷川 IS— 



他 (D '北 川航 



1 Run 他 0； 角 谷広昭 



TY.COM i 
翁 愛知県 

前ゴ ンスパ 
fit ス クロ — 



i —ティング ゲーム 中 根 * 博 



TRIANS 他し？） 界 外年応 
SNOW 他 (丁' •• 小 林 由 幸 
えのぐ ver I . S 樣正浩 



'木 村 吾一郎 



二の やろう/ ぶっとばす ぞ/ 他 萩 上康成 

NAWABAL 1 描 井 周一 

ANT0RM 北 川 純 次 

GIVE ME OXYGEN ほ 田幸弘 

電 S 野郎 A チーム 中 江 俊 博 

相瑛 津田裕 司 

FIE し D RUNNER 益 山 知 也 



S 木拓人 



がんばれ./ あた リ屋 木村大 II 
生体 周期 占 術 他② 山 本 ffi 



ブロック を 壊せ/ 重 松 幸 ま 
MISSILE GAME 吉岡茂 雄 
西 S X ' 9 年 章 田 俊 一 



電車 旅行 他 CD,' 三 木 一 
攀 宮^県 

Paparis,' '天 辰 光史 

• ： ^ 丄 ■■■ 

JANKEN で P0N、 諸留 fl*— 
GEAR 他①. '山元 一永 
(整理 日 1 月 口 日） 



AV フォーラム 



北海道 
北 斗 百 裂 幸 堤 倉 人 
へッ ド ホン ステレオ /小食 和 尹 
參 秋田県 

;«3f 他 ® 小 西 健 太 



港り ない 面々 z 大扉人 
翁 埼玉県 

口 ポッ ト対 ロポッ ト 他 CDz 



ホームラン ポール， 原 田敏峰 
せんこう St* ほ 行 

ス テン ド グラス/田 中英ニ 
鲁 千葉県 

えんびつ パ竹並 伸 

| 年 前の あの 夜 …一 他 CD' 山 本理士 
试» は S だ 大塚 W 史 



他② 古川 健太郎 
砂時計 他 CD 山上 能央 
あと I 分// 内堀 « 樹 
參 神奈川県 

コン 口の 火 他 a' 岡 野 健 介 
カル ビス/ 徳 田武亮 



ズ ズズッ 小 野 健一 

安らぎの 浜辺 竹 前 和 K 

拳 石川県 

CAP OF KAIBUTUKUN ;"fflJHS 
• 岐单県 

シャープ 他 0) 土 屋和之 
実は 今 井 IS 治 



太陽系 他 © 長 谷川 健 二 

参モ， 県 

列車よ リ '加 蓰裕 
• 大阪府 

LIVE/ 他 ② *gl 真 司 
• 兵庫県 

おきなわの 祭 他 0) '長 谷川 詖 

試験 中 野 村宜邦 
鲁和歌 山 県 

白と 屦 の エクスタシー 他；！） '捅 本晶博 



感動の 涙 他 (P 神 田 里 志 
• 福岡県 

« は 死に ましえ一 ん te(D 吉岡茂 is 
カンニング 他 ©/ 宜原研 次 
• 大分県 

おもちゃの 汽車 他 ゆ 野 島眢 司 
會 長崎県 

今月の 光る I 本 芳野 寛^ 

バグ/平 野良 二 

(整理 日 2 月 I7S) 



FM 音楽 館 



鲁 北海道 

パロディ ウス だ/ r Stage I j 他③ 大 
ソ一サ リ アン 1 " 消えた 王様の 杖 ■ 生還」 '小川 啓 
ドラえ もん 他 ® 米 村聖次 
• 育 森 県 

メタル ギア 2~RETURN〜 他②, '後 村 寿 明 
參 岩手県 

遠い 日の 歌 他②. '米倉 雄大 
攀 山形県 

OPENING OF ADVENTURE '畔浩 幸 
• 茨城県 

Finale 他 CD 照 沼康全 
搴 栃木県 

ピアノ 五重奏 曲 1 " ます」 他 ©ノ 山 本賀一 
'も W= 

東奔 S 走 柄お 和 明 

王 県 

マイ ゥ I ィ 他② '阿左美 弘 S 

PIPELINE 他 CD ■■■ 木 村 栄一 
EXIT of LIFE '岩 本圭介 

SONIC THE HEDG£HOG「GREEN H1L し」 中 村 * 
The NAMARI 他:.》 菊 池康男 
面倒 曲 三 浦浩之 
肇千豕 県 

night night wolks 今 岡 幸 雄 

A • JAX 「海外 パージ ョ ンの曲 j 他 CD '松 村弘和 

參 東京都 

MSX-MUS にに よる L ザ 一の 音 他② S 田 殺 
ィ ース 1 "Fair Windj 他' 1) 柳 棟清隆 
SUPER 桃太郎 電鉄 1 " サイコロ 行進曲 j 中原 真理 
HOLINESS — ダイアトニック 'コード—' 本檁 彼方 
ドラゴン スェ スト W r IH: は ひと リ征 <j 他 ① 田 中 £ 和 
鲁 神奈川県 

棋聖 1 " メイン テ一 マ」 牧ロ大 旭 
ィ一ス 【Il r ステ イクス」 他 健 一 
. ゾ 、ィ ドライ ド 3 「DRAG0N / 」 他^).. - 今 村 啓示 郞 
鲁 長野県 

ソー ラン 節 他② : MiRtt 
參 新潟県 

ィ 一ス 1 "HOLDERS OF POWERj 他② 川 d 雅矢 
風 を 切って （北極の 冒険者） 斎 豚桂» 
攀 福井県 

ドラゴン ク エス ト W r エレジー」 他 ロ洋一 
參 岐阜県 

爬虫 額の 為の 行進曲 他' 川 村昌史 

ィ一ス m 「貿易の 街レ ド モン ト 」 宮田知 和 



き 愛知県 Music-38 他？ ノ松田 勝 



ドラゴン スレイヤー 英 ffi 伝 K r エンディング 2」 伊 B 辰 
鲁 大阪府 

Ulterior motive 他 ②/ 福 井英晃 

A • JA) (「未使用 曲 I j 他 CD/ 石 原 額 

ル パン 3 世の テ一 マ '延原 S 志 

Planet to Planet 他 (D.''S 孝統一 

ィ ース 1 "SUB MISSIONj 他④ ■■• 肥 田 木 盛 照 

What Happened ？ 他 ③/' 中 柴秀至 

パッヘルベルの カノ ン 他 CD.z 田 中信裕 

STARTING 〜始 ま り の 5) ；〜 他 ② ■- 木 下拓哉 

• 兵庫県 

シティ • ターミナル/中 村 仁 
未来の 学校の チャイム. 中 西 正 和 
• 奈良県 

ピンク ソックス 1 " どしどし ふんどし _i 他 (!)■ S 尻武史 
• 鳥取県 

チャイム 林 原 一樹 
攀 岡山県 

陽氕な キャッスル 岡林大 



♦ 愛饯ほ 

Golden Lake 他 CD/ 古林 克臣 

ファイナル ファンタジー II の の ほうの ダン ジョン S 首 

@：： HI 県 

SNOW VILLAGE 他 CD '岡 林大 
參 福岡県 

悪魔 城 伝 SJTHash Backj 他 ®, ' 山 田祐ー 
(整理 日 2 月 17 日） 



ほほ 梅 麿の CG コンテスト 



き 北海道 

夜の えきに て 一 松宮英 
ク リス タルな 二人 田 中 知 明 
r S 江く ら 太に Sfi る 絵 ，長 おじさん". 
セン パイ ノ 秋田大 W 



Oriental elf. ノ瀨戸 正 明 
夕暮れ 山 本忠隆 
卒業 他 CD 長 谷 山莫吾 
りんご ごご ごご/長 谷 山理恵 
參靑森 県 

ぼくの 理 I* は 完璧 さ/ 他 (D/ 
• 岩手県 

c*it| の マリア 丄. 千 田昭則 
0BAKE '阿部^日呼 
空 他 ②ノ 小 林 尚 
參福 S 県 

ほほえみ/渋 谷智之 



Moonshine,' '井川 正 俊 

セ一ラ 一服が お好き . 藤 田裕之 

サイ ポー グハ '一トナー 蚝原浩 二 

枯木 千 葉 邦 治 

• 栃木県 

ひさし ぷリ Z 田 村莫ー 
ひめさま〜.' 菊 地 M — 
參 群馬県 

風景画 「像」 '柄お 和 明 
鲁 埼玉県 

こびとの らくがき 初見 一雄 
また 誰かが "樋 口哲 矢 
戦士の 微笑 他① 村 田; 享 
「謎」 他② /茂 木 章 



ェ イツ 他 CD 山 本裕一 
攀 東京都 

中国人 他 '斉？ 5 俊 介 
動物 待 他 ® 坂 S 秀 * 
• 神 奈川琅 

悪の ッ一 ショッ ト 他 0) 曾お 

APPLE 7 ' W1 辰昭 
エルフの 冬 他 (I: 蘇 武健治 
終 H 中 村 昇太郎 

ど 二まで つづく ？ '広-; 

むらさき 他 CD, 牧ロ大 旭 
飛竜 '山中 武 

Fighter Blood,' 指 田博史 
海から きた 魔物 黒 川 研 



鲁 新潟県 

孤 S のィ ン ディア 
UMI - 辻 川 雅人 
サポ テン 他②ノ 
I g 豚桂廣 



他. I H 田康司 



、 他③/ 牛 木隆文 
牛 * 

他 ® 徳 若憲一 



ゲン ジ 通信 あげだま 
參 静岡県 

しろ， 早 川洋子 



ASHINEK0 向 井祐 介 
冬空で 伊藤 裕治 
リー/加 臊由紀 子 
おしあわせに 森 川裕章 
參 三重県 - 
盛夏 界 外牟応 
鲁溢 g 県 

いざ、 ぬいぐるみの 国へ.' 山 3 
UF0 他 © 森 川 英明 
秦 京都府 

めぐり 逢い (笑） 川 漏 洋一 
う に〜/ 近 S 壮ー 



紐， ；ま 田浩ー 

風の K 動 W 未知 
參 兵庫県 

外 は 雨 模« 他③ 管 原武典 
雪 其 部 良 平 
「銀河 鉄 ilj 背 木 幸 則 
• 和歌山県 

おじい ちゃんの 幸せの E— 春- 



Moming Smile 
參 岡山県 

天空の 使者 他 '実 石哲也 
恋 ま W1 係の if 想 と 現実 遠野大 IS 
參広鳥 県 

C0NAN '浅 田主税 

ほたる 草 他 ① '圾 本正樹 

肇 山口県 

見知らぬ 写 莫ノ 野 村 真一 
勝利 石 田幸宏 

•mm 

雲の 女王 地上へ 行く 他 n. 山 内 光樹 

天空の 伝 K 他 © 田上圭 一 
肇 高知懊 

の ほほん 他 ® 闳林大 
肇 福岡県 

SWP. 瓜生铖 

MOTHER 他 ® 寺 田紀士 

» 長崎県 

旅立ち 他 中 尾 和 子 

中 村靖宏 

• 大分県 

朝 他 荒木 啓一 



•S 森 県 

喑黒 街の 男 連 



>~ is 田浩之 



何？ 牧ロ大 旭 

笑う 魔物 中 井 担 二 '黒 川 研 

• 岐阜県 

魂 向井 康哲 

參 静岡県 

破壤 松 江 正 幸 

參 三重県 

圭一 愛の 物 K I 他 CD.'' 小 林 S 
參 福岡県 

アメリカン a— ド 崃 野裕一 
本場の サッカー ■'• 森 永 悟 
(聱理 日 1 月 24 日） 



ゲーム 制作 講座 



廖 宮城県 

光の 封印 ；き谷 伸 一郎 



柄 沢 和 明 

HAPPY 他 ③ '井ノ川) S 二 



王様の 耳 は ロバの 耳 
参 兵 庫 » 



DRAGON FIGHT 田 中博樹 
(整理 曰 1 月 20 曰） 



スーパー 付録 ディスク 
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t105 東京都 港 区 新橋 4-10-7 TIM MSX，FAN 編集部 「〇〇」 係 



♦ すべての 投稿 は 上記の 住所で 受けつ けて いる。 〇〇 のと ころに は それぞれの あて 
先 を 入れて、 応募して ほしい。 また、 封筒に も 住所 • 氏名の 記述 もお 忘れな く。 
* 盗作 や 二重 投稿 (他の 出版社に 同じ 作品 を 送る こと) は 厳禁。 
きなお、 応募 作品 は一 切 返却で さません。 また、 採用 作品の 版権 は徳間 書店 インタ 



一 メディアに 帰属す る ものと します。 
★ しめ 切り 

とくに もうけて いません が、 各 コーナ一 とも 月の 前半に 整理 をして います。 
ですから、 雑誌の 発売 曰の 約 1 か 月 まえにと どいた ものが 掲載の 対象です。 



投稿 応募用紙 



編集部の 整理番号 











す 

ベ 



住 
所 



ァ 
ン 
ケ 



□□□"□[ 



フ リガ ナ 



都 道 
府県 



① こ の 作品 を 他の 出版社の 雑誌な どに 投稿され ました か？ 



曰 



1992 年 



月 



はい [雑誌 名 
いい 元 



曰 

年 月頃"！ 



② (① ではい と 答えた 方の み） その 雑誌で 採用され ま した か？ はい • い いえ 

③ (全員の 方に） この 作品 を 作る ときに 参考に した 他の もの や 記事 はあります か？ ある 方 は そ の 雑誌 名 や 作品 名 な ど を 
教えて く ださい。 



はい [； 雑誌 名 

= 書籍 名 • C D 名 
—参考に した 作品 名 • 記事 名 



年 月 号 



i— ジコ 



いい 元 



©(FM 音楽 館に 投稿の 方の み） 作品の 作曲者、 歌手、 演奏者が わかれば 教えて ください 
〔作曲者 ] 〔歌手 • 演奏者 



©(CG に 投稿の 方の み） 使用した ツール 名、 口. 

匚 ツール 名 
[ロー ドの 方法 

作品 コメン 卜 



ドの 方法、 SCREEN 番号 を 教えて くださ' 



」l SCREEN 



3 



： ファン ダムの - 

r 、募曜 一② 



s 部門へ 



□_〇 



m ファン ダム （① 1 画面 部門 ②一般 部門 ③ d 部門） 

EFM 音楽 館 (① 自作の オリジナル ② ゲーム ミュー ジ- 

sicg (① 紙芝居 部門 ② イラスト 部門） 
a その他 （ 



力 ③ 一般の 楽曲） 



て 
に 
ち 
れ 
な 
< 
記 
入 
し 



[ファイル 名 



* 「投稿 あ りが とう 」 掲載 時 は 本名 のみと します。 



氏 

名 



り ガナ 



) 歳 
い 女 



投稿 ジャンル 作品 名 



ペンネ I ム 




MSX • FAN では ひろく みなさんの 投稿 を 受けつ けて いる。 ゲームな どの ブ ログ 
ラム は 「ファン ダム」 で。 音楽 は 1 " FM 音楽 館 j。 エスプリ のきいた デモ を 楽しむなら 
r AV フォーラム j。 プログラム はで きないけ ど、 ゲームの アイデア は ある、 という 



人の ために は 1 "ゲーム 制作 講座」。 そして、 絵が 好きな 人に は CG を 楽しむ 「ほほ 梅 磨 
の CG コンテ ス 卜お 作品が でぎ あがったら、 下記の 応募 要項 を 熟読して 編集部まで 
送って きて ぼしい。 力作 を 待って いる/ 



フ アン ダム 



ファン ダムと は 「アマチュア プロ グラ 
マに よる 自作 プログラムの 発表の 場」 で 
ある。 自作の プログラムなら、 ゲーム、 
家計 薄な どの 実用 プログラム、 見て 楽し 
む デモ 的 作品、 そのほか 「プログラムで こ 
んな こと もで きる」 という 驚き を 与える 
もの、 など ジャンル は 問わない。 
★ 募集 部門と 発表 形式 

募集 部門 は、 従来の システム を 廃止し、 
新たに 次の 3 部門 を 設ける。 



40 字 x 24 行 以内で でさた プログラム。 旧 
システムから そのまま 引ぎ 継いだ 部門で、 
この 制約の なかで どんな ことができ るか 
に チャレンジ する 精神 を 重視す る。 【発表 
形式】 リ ス 卜な どの 本誌 掲載 を 主体と し、 
企画に よって は 付録 ディスク にあえて 収 
録 しない こと も ある。 
(b) —般 部門 



1 画面 以外の、 已 AS I C リス 卜の 形で 
掲載 可能で、 かつ 打ち こみ 可能な プ ログ 
ラム。 従来の N 画面 夕 イブ、 10 画面 夕ィ 
プ、 FP 部門の すべて を 含む。 プロ グラ 
ムの 長さ は 問わない が、 リス 卜 を 多くの 
人に 見ても らう こと を 前提に した プロ グ 
ラミング を 望む。 〖発表 形式】 リス 卜な ど 
の 本誌 掲載と 付録 ディスク 収録。 ただし、 
あまりに も 長大な 作品 は、 リス 卜 掲載 を 
省略す る こと も あり ラる。 
(c)D 部門 

巳 AS I C リス 卜の 形で は 掲載 不可能で、 
かつ 付録 ディスクに 収録 可能な 作品 (付 
録 ディスクに 収録 可能なら すべてが 
K) 。【発表 形式】 4 色 ページでの 紹介と 付 
錄 ディスク 収録。 ただし、 作品に よって 
臨機応変に 解説 ページ を 設けて 別 企画と 
なること ち ありうる。 
(a)、 （b)、 （C) の いずれも、 規定 (後述) の 



応募 書類 を 添付した テープ または ディ ス 
ク による 投稿に 限る。 
★ 応募 書類の 規定 

® 応募用紙 (何枚で も コ ピー 可) を 使用 し、 
必要事 項 を 記入。 1 つの ディスク （テー 
プ) に 複数の 作品 を 入れて 応募す る 場合 
は、 作品 〗 つに 付き 応募用紙 1 枚 を 添付 
する こと （この場合、 以下の 書類 も 作品 ご 
とに 分ける)。 

© 作品の 紹介、 遊び 方 • 使い方に ついて 
くわしく わかりやすく 書いた 別紙 (形式、 
枚数 は 自由) を 添付。 

③ プログラムの 解説 (変数、 ス プライ 卜、 

パ夕一 ン 定義 キャラクタ、 行 番号 順の 解 

説、 マシン 語 解説な ど) を 添付。 

@ 作品の 資料、 解法 （RPG など は 完全 攻 

略 マップ、 S し G はデ 一夕 一覧、 科学 も 

の は 参考 理論 • 公式な ど） 

★ 郵送に あたっての 諸 注意 

• 応募 部門 を 封筒の 表に 赤で 明記。 さら 

に 「フロッピ一 ディスク （テープ) 在中」 



'「二 ッ折 厳禁」 の 文字 も 赤で 記入。 
• ディ スク （テープ) は 郵送 途中で 破損し 
ない ょラに ダン ボールな どで 包む 
★ 採用 

採用され た 作品の 作者に は、 褐載 誌お 
よび 規定の 謝礼 （ 1 万円〜 5 万円) を 進呈 c 
ムックな どで 再掲 された 場合 も、 掲載 誌 
と 規定の 再掲 謝礼 を 進呈。 また、 市販 ソ 
フ卜 化の 場合 は、 別途 契約。 
★2 つの 新しい 賞 （1992 年 4 月 号より） 
• 第 2 回ち え 熱賛 (新人賞） 
1932 年 7 月 号〜 9 月 号で、 ファン ダムに 
初 登場した 作者の なかから 編集部 協議に 
より 1 人 を 選び、 ちえ 熱 賞 (奨励金 3 万 
円） を 授与。 作品よりも、 作者 自身の 可能 
性 を 重視したい。 発表 は 10 月 号の 予定。 
• 第 1 回 T I M 賞 (作品 賞） 
1992 年 4 月 号〜 9 月 号に 掲載 • 収録され 
る 作品の なかから 1 つ を 選び、 その 作者 
に T I M 賞 (賞金 5 万円） を 授与。 選考 形 
式の 詳細 は 未定。 発表 は 11 月 号の 予定。 



F M 音楽 館 



FM 音源 を 使った プログラム を 募集。 
なお、 作品 はすべ て 日 AS I C の もの 
にかぎ る。 ツール を 使用した 場合 は 変換 
してから 投稿の こと。 

作品の 応募 は テープ、 または ディスク 
に セーブし たものに かぎる。 
★ 応募 書類の 規定 

CD 応募用紙 を 使用し、 必要事 項 を 記入。 
複数 同時 応募の 場合 は、 作品 ごとに 応募 
用紙 1 枚 (コピー) を 使用す る こと。 また、 
各 作品 ごとに 作者 自身の コメン 卜 をで き 
れば 別紙に つけて ほしい。 



★ 郵送に あたっての 諸 注意 
- r フロッピ一 ディスク （テープ) 在中」、 
「ニッ 折 厳禁」 の 文字 を 赤 ペンで 明記。 
• 郵送 途中で 破損して しまわな いように、 
ダン ボールな どで 厳重に ディ スク ゃテー 
プを 包む。 
★ 採用 
規定の 謝礼と 掲載 誌。 



A V フォーラム 



エスプリの きいた^ 字 X29 行 以内 (短 
いもの 大欷迎 / ) の オリ ジナル プロ グラ 
ム。 FM 音源 使用の もの 可。 
拳 規定 部門 

每号墊 長が 出題。 くわしく は AV フォ 
一 ラム 「お 題 _! を 参照され たし。 
• 自由 部門 

題材 は 自由。 センスの 見せ どころ。 

① 住所 • 郵便番号 • 氏名 • 年令 (学年） • 
© 夕 ィ卜ル 

© プログラム を 作成した ときに 参考に し 



た 本 や 雑誌な どの 名前 や 号数、 出版社 名 
★ 郵送に あたっての 諸 注意 

八 ガキに 手書きでの 応募 も 可。 ただし、 

29 字詰めで 行 番号 は 赤で 書く こと。 また、 
あて 先に 応募 部門 を 明記。 
★ 採用 

採用 者 全員に は 掲載 誌を迗 付。 称号 制 
度 をと つてお り、 3 回 採用され ると M ファ 
ン のテレ 力、 5 回で 希望の ソフ卜 (ただし 定 
価で 1 万円 以内) が 授与され る。 また、 毎 
月、 光る 1 本に 記念品 を プレゼント。 くわし 
く は 107 ページの 下 欄外 「特典」 を 参照。 



ゲ ー厶 制 作 講 座 



ゲーム シナリオなら、 ジャンル、 形式 
を 問わず なんでも かまわない。 ただし、 
以下の 規定に そって 応募して ほしい。 
★ 応募 書類の 規定 

① 住所 • 郵便番号 • 氏名 • 年令 (学年） • 
電話番号 



8 シナリオに は 夕 ィ卜ル 名、 ジャンル は 
かならず 明記の こと。 
★ 採用 

現在 はとく に 定めて いないが、 よい 作 
品 は 市販の 道 も ある。 



ほほ 梅 麿の CG コンテ ス卜 



絵 を 描く ことが 好きな 人の ための CG 
コンテ ス卜。 部門 は 紙芝居と ィ ラス 卜の 
£ つ。 得意な ほうに 応募して ほしい。 ど 
ちらの 部門 も 作品 ごとに 夕ィ 卜ル をつ け、 
紙芝居 部門 は ス卜ー リー を 添付して ほし 
い。 

作品の 応募 は、 オリジナルの プロ グラ 
厶 でも、 市販の グラフィック ツールで も、 
本体に 付属して いる CG ツール を 使った 
ちので ちかまわない。 
• 紙芝居 部門 

動画 (アニメーション) や 紙芝居の 作品。 
譬ィ ラス 卜 部門 

1 枚 ものの 静止画 作品。 
★ 応募 書類の 規定 

① 応募用紙 を 使用し、 必要事 項 を 記入。 
複数 同時 応募の 場合 は、 作品 ごとに 応募 



用紙 1 枚 を 使用す る こと。 その 際、 応募 
用紙 は コピーして 使用。 
★ 郵送に あたっての 諸 注意 

♦ 投稿す る CG 作品の 部門 を 封筒の 表に 
赤 ペンで 明記し、 さらに r フロッピー ディ 
スク 在中」、 r ニッ折 厳禁」、 「使用した ッ 
ール 名」 の 文字 を 赤 ペンで 明記 

• 郵送 途中で 破損して しまわな いように、 
ダン ボールな どで 厳重に ディスク を 包む t 
★ 採用 

各部 門と も 5 つの ランクと 賞品が 用意 
されて いる。 作品 は ピッツ 一の 5 人の 審 
査員 により 毎月 評価され、 みごと 掲載と 
なると、 ランク 別に 規定の 賞金と 貸 品 を 
進呈す る。 



スーパー 付録 ディ スク 



ディスクに 入れる ことが でさる ものな 
ら なんでも 大歓迎。 
- r MSXViewj で 作った 作品 
• いろんな ことが 便利になる ツール 
•MIDI 演奏 用デ 一夕 
• そのほか 

上記の ほかに、 付録 ディスク を 情報 交換 
の 場と して 積極的に 利用して いきたいと 
思う。 たとえば、 過去に 掲載した ものの 
パージ ヨン アップ 版 や、 そのほか みんな 
の 役に たちそう な もの を 待って いる。 
女応 募 書類の 規定 

® 応募用紙 を 使用し、 必要事 項 を 記入。 
複数 同時 応募の 場合 は、 作品 ごとに 応募 
用紙 1 枚 を 使用す る こと。 その 際、 応募 _ 



用紙 は コピーして 使用。 また、 ツールな 
ど は 使用方法 を 別紙に して 添付。 ゲーム 
などの 場合 は 解法 (RPG など は マップ 
や 図解、 データの 一覧) などの 資料 も 忘れ 
ずに。 

★ 郵送に あたっての 諸 注意 

• 「フロッピ一 ディスク 在中」、 「二 ッ折厳 
禁」 の 文字 を 赤 ペンで 明記。 

• 郵送 途中で 破損して しまわな いように、 
ダン ボールな どで 厳重に ディスク を 包む c 
★ 採用 

採用され た 作品の 作者に は、 記念品と 
揭載誌 を 進呈。 なお、 記念品 は 採用 作品 
の 内容に よって 変える 予定。 



秦 そのほかの 投稿に ついて 

以上、 説明して さた 作品の 募集 以外に 1 行 プログラム や、 意見 や 質問な ども 蓽 集し 
ています。 それぞれ あてはまる コーナー あてに 送って ください。 
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「MSX • FAN」 では 読者の みなさ 
んに、 より 充実した 誌面 を 提供す るた 
めに、 以下の アン ケ一 卜 を 実施して い 
ます。 回答 は 必ず 右のと じこみ 八ガキ 
を ご 利用く ださい。 

回答して いただい た 方の なかから 抽 
選で 円 名 様 (各 ソフト 3 名 様) に 今月 号 
で 紹介した ソフ卜 （プ レゼ ン卜 リス 卜 
参照） を 差し あげてい ます 。しめ 切り は 
5 月^日 必着。 当選者の 発表 は 7 月 B 
曰 発売 予定の 本誌 曰 月 情報 号で 行い ま 
す。 

疆 アン ケー卜 

3] あなたの 持って いる MSX は 次の 
どれです か。 いずれ かの 番号 を 〇 でか 
こんで ください。 2 台 以上 持って いる 
場合 は 数字の 大 さいほう を 答えて くだ 

さい。 

©MSX ©MSX2 ©MSX2+ 

@MSXturboR(AlST) 

©MSXturboR(AlGT) 

© どれ も 持って いない 

m 今後、 turtioR(AlGT) を 買う 

予定 はあります か (田で © 以外の 人の 

み 答えて ください）。 

①ち ラ すぐ 買 ラ 予定 

© いずれ 買いたい と 思う 

O 買う つもり はない 

I 次の 周辺機器で 持って いるものに 

全部 〇 をつ けて ください。 

① ジョイスティック （ジョイ カード） 

© ディスク ドライブ (内蔵 も 含む） 

®ti 設 RAIVKMEM— 768) 

@ プリンタ 

© データ レコーダ (オーディオ 用 を 兼 

用して いる 場合 も 含む） 

© アナログ RGB ディスプレイ 

@ モデム @ マウス ®M 旧 【楽器 

(音源 モジュール も 含む） 

® どれ も 持って いない 

® その他 (具体 旳に 記入） 

a 近々、 何 か 周辺機器 を 買ろ 予定が 
あります か。 八ィ、 ィ イエで 答えて < 
ださい。 あると すれば それ は 何です か。 
s の 番号で 答えて ください。 
m msx で やりたい こと を 次の なか 
から 選んで、 興味の ある 順に 4 つまで 
番号で 答えて ください。 
① ゲーム © プログラミング 

(3 パソコン通信 @ ワープロ 

©CG © ビデオ 編集 

@> コンビ ュ一タ ミュージック 

8) ビジネス ® 学習 ® その他 

\E 表 1 のソフ 卜の なかで 次に 買おう 

と 思って いるもの を 1 つ だけ 番号で 答 

えてく ださい。 

S 表 1 のソフ 卜の なかで 本認に 特集 
して ほしい ソフ卜 を 3 つまで 番号で 答 
えて <だ さい。 

m 表 1 のソフ 卜の なかで、 あなたが 
実際に 遊んで おもしろかった もの を 順 

に 3 つまで 番号で 答えて ください。 
！ 9] 今月 号の 記事 (表 2) のラ ち、 おも 
しろく 読めた ほた は 役に たった) 記事 
を 順に 3 つまで 番号で 答えて ください。 
ioi 今月 号の 記事 (表 2) のラ ち、 読ん 
でつ まらなかった もの を 3 つまで 順に 
答えて ください。 



II 今月の ス一 パー 付錄 ディスク (表 
3) のうち、 おもしろい (または 役た つ 
た) 内容 を 順に 3 つまで 答えて くださ 
い。 

m 今月の スーパー 付録 ディスク (表 

3) のうち、 遊んで (見て） つまらな かつ 
たもの を 順に 3 つまで 答えて ください ( 

m あな た の 持って いる msx2, 

日 +Ztur り ciR 以外の バソコ ス ゲ一 
ム機は どれです か。 番号に 〇 をつ けて 

ください。 

(D ファミコン （スーパ一 ファ ミコン も 
含む） 

© メガ ドライブ (マーク in も 含む） 
OPC エンジン @PC88 系 
©PC98 系 系 も 含む） 
©FM TOWNS ©X6800D 
® ゲーム ボーイ ® ゲーム ギア 
® その他 (具体的に 記入） 
® どれ も 持って いない 
E あなたが ふだんよ く 読む 雜誌を 表 
4 のうちから 3 つまで 番号で 書いて く 
ださい。 

m 今月 号に 掲載され た ファン ダムの 

プログラム のなかで 気に入った 順に 3 
つ 番号 を S いてく ださい。 
©The lai— giri ©In a forest 
©TOWER OF CAN @3Q00 
m 障害' 改 © はった おす ぞ〃 © 
block tower @CHASE/ 
コ プ太 く ん ©The way to 
Return ® 漢字 須駆浪 流 苦 意 頭 
©3D ©キ ユウ リ だ// © 
SHOP ®A-MAN © どれ も 気 
に 入らない 

闥 今月 号に 掲載され た FM 音楽 館の 
曲で 気に入った 順に 3 つ 番号 を 書いて 
ください。 

® 仮想 敵 ©Run For …… 7 <S>C 
OSMIC RHAPSODY @ 宇宙船 
© ファイナル ファン 夕ジ一 n © 悪 腐 
城 ドラキ ユラ ⑦ィ一 ス @ へ ラクレ 
スの 栄光 @ どれ も 気に入らない 
E 業務 用、 ファミコン、 PCB8 ノ 98 
などの 他 機種から、 今後 移植して ほし 
いと 思う ソフ 卜が あったら、 その 名前 
を 1 つ だけ 書いて ください。 シリーズ 
もの は その 诃作目 かも 明記して くださ 
い。 

m 今月 号 を 買った 理由 を あえて 1 つ 

だけ 答えて ください。 

① 本誌の 特集記事 

© 本誌の 連載 記事 

③ ディスク のす ぺ しゃる 

@ ディスクの レギュラー 内容 

©MSX の 本 はこの 本し かないから 

© 毎月 買って いるから 

(2) その他 （具体的に 書いて ください） 



I 零 • 'ft » 曆 ，一 奪— 零, ■ m .w»«ir^w »- 曆攀霧 



プ レゼ ン卜 リス 卜 



ほしい ソフ 卜の 番号 を アン ケー ト 回答 
' 、ガキ に 言 己 入 してく ださ L 、(それぞれ 
のソフ 卜の 詳細 は 各 掲載 ページで )。 

Na プ レゼ ン卜ソ フ卜名 《r ページ 
I キャンペーン 版大 «M&n id 

2 らんま I '■ I 12 

3 ブライ 下卷 完結 « 14 

mm 3— 口 ツバ « 線 is 

5 ビラ ミツ ドソー サリ アン （要 1 "ソ 一サリ アン j)?8 

6 ピンク ソックス 8 108 

7 コンチネンタル 109 



ソフ卜 名 

R — TYPE (アール タイプ） 

蒼き 狼と 白き 牝鹿 • ジンギスカン 

アレス タ 2 



雄 新の 風 

伊 忍 通 • 打倒 ft 長 



AD&D (ヒ- 
MSXView 



' 才ブ • ランス） 



表 S 今月の 記事 



m 記事 名 



く FAN SC00P>7^J ンセ スメ一 カー 

く FAN SCOOP > キャンべ 一 ン版大 SSSg II 

<FAN SC00P> らんま I / 2 

<FAN SC00P> ブライ 下 卷完桔 編 

く FAN ATTACK〉3 — n ッパ 戦線 



BAS に ピクニック 

< ファン ダム > ゲーム プログラム 

< ファン ダム >フ アン ダム スクラム 

< ファン ダム > ス —パ一 ビギナー ズ 講座 

< ファ ン ダム > アル 甲 2 

< ファン ダム > あした は 晴れ だ./ 



SD スナッチ ャ一 
SD ガン ダム 力' チ ャポン 戦 ± 2 
王家の 谷 ' エル ギーザの 封印 
キャル シリーズ 

キャンペーン 版大 k 略 n 
ぎ ゆわん ぷらぁ 自己中心^ 

銀河 英雄 伝 K シリーズ 

グラディウス シリーズ 
グラフ サ ウルス 
ク リム ゾンシ リーズ 
激突べ ナン ト レ一ス 1 
幻影 都市 
コンチネンタル 



ゲーム 制作 m 座 

ソ一 サリ アン' オリジナル' シナリオ 'コンテスト 



19 GM&V 

20 <GT フォ- 
21 パソ通 天国 

22 ほほ 梅麼の CG コンテスト 



x >MIDIE 



THE ブ 口野 珪* 突べ 

シ ムシ ティー 

シュ ヴァル ッシル ト 



<FAN NEWS> ピンク ソックス S 
<FAN NEWS> コ ン チネン タル 
今月の い一 しょ一 く 一 情報 
ON SALE 
COMING SOON 



- 上海 ドラゴン ズ アイ 
-大^ 略 

-バ ト ルス キン ハ '二 ッ J 
1 • マンポ ゥ 



表 3 今月の スーパー 付録 ディスク 



Na コーナー 名 

» すぺ L やる 1 " プリンセス メーカ一」 
： 2 カミングス ーン 1 "シ ムシ ティ一 」 
3 フ アン ダム GAMES 
4 ファン ダム. サン ブル プロ グラム 



増設 RAM(MEM-768) 

ソリ ッ ド スネーク 

大 航海 時代 

ディ スク ステー ショ； ■ 

DPS SG set 3 

提 S の 決断 

閱神 都市 

ドラゴン ク エス ト II 



ほほ 梅 磨の CG コ ン テス ト 



ゲーム 十字軍 
あて ましよ Q 



ドラゴン • ナイト II 
ド ラ ゴ ンスレ ィ ャ 一英雄 伝锐 
NIK0 1 

信： a の 野 5! < 全国 版 > 
信 長の 野3 ■ 戦国 群 at 伝 
信 長の 野望 ■ 武将 風 gsi 



Na 雑誌 名 

I コンブ ティ 

2 テク ノ ポリ 



パロディ ウス 
ビーチ アップ 各 号 
ViewCALC 



ファイナル ファン 夕 i 
ファン ダム ライ ブラ i, 
ぶよぶよ 
ブライ 上 # 
ブライ 下卷 完結編 



^ その他の パソコン 雑 IS 

； 8 ゲーム ポ一ィ 
■9 ヒッ ポンス 一/、'一 

10 ファミコン 通 僧 
. H フ アミ リ一 コンピュータ マ 

12 @ス —パー ファミコン 

13 その他の ファミコン 雑坊 
,鄉 PC Engine FAN 

IS 月刊 PC エンジン 

re @pc エンジン 
靈 メガ ドライブ ファン 



j ンセス メ- 



魔 導 物語 I — 2 — 3 
MIDI サ ウルス 

M • SI0S (ミュー. シ ォス） 

ヨーロッパ 戰 線 
ラス ト ■ ハルマゲドン 
ランべ ルール 



コ一 ドス * 戦^ 

3 ィャル ブラ ッ ド 
ミゥ せえ るすまん 



►4 月 情報 号の 当選者の 発表 は 56 ページからの ■ 外で 発表して い 走す。 




sbls アン ケ I 卜 搴 掲載 ソフ卜 EG 本プ レゼ ン卜 つき 
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翁 94 鲁翁 *攀# 攀 M 
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これが ピンク ソ 

ックス 8 の 初回 
ロッ 卜に しか 付 
いていない 貴重 
な 『ジグ ソーパ 
ズル』 だ ！ 
(500 ピース B3 版) 



T '，や 



T シャツの デザインです ジ 



P S ファンの あなた 

なら、 ちう おなじみ 

の 半袖 T シャツです。 




YUKA 

snut magazine cie 




ブラック 地 

r さやか」 の プリ 



グレイ 地 

「ま なみ」 の プリ 




ブラウン 地 ホワイト 地 

「ゆか ，の プリ ン ト 「どし ふん」 の プリ ン ト 



通信販売の お知らせ 



(MSX 版〕 

ピンク ソックス 創刊号， 2, 3 
ピンク ソックス 4, 5, 6, 7 
ピンク ソックス 8 

" (パズル 付) 初回 限定 ロウ 卜 
スーパー ピンク ソックス 
PS プ レゼ ンッ, PS マニア, どし ふん スペシャル 
(98 版) 

ピンク ソックス 創刊号， 2， 3 
ピンク ソックス 4, 5， 6, 7 
まなみの どこまで イクの 7 
ピンク ソックス マニア 
(PS オリジナル T シャツ〕 
さやか， まなみ， ゆか， どし ふん 
※上記の 表示 価格 は、 すべて 送料' 



各 3, 150 円 
各 3. 950 円 
7, 300 円 
9. 000 円 
5,300 円 
各 3, 950 円 

各 3. 150 円 
3. 950 円 
4. ほ 円 
5. 300 円 

各 5 細 円 
税込みです, 



通信販売のお 申込み 方法 は、 現金書留 か 定額 為替、 
もしくは、 郵便振替で お願い 至し ます。 

― 東京 8- 65 昍 56 
加入者 名 ウェンディ マガジン 

，返品 は DISK 及び パッケージの 不良 以外 はで さません。 
» お 申込 後 受付より一 週間 以内に 発送いた します。 



郵便振替 
の 

口座 番号 



ゥ. 



: イマ カジン 



〒ほ 東京都 渋 谷 区 道 玄坂卜 ほ- 3 
プリ ヌーラ 道玄坂 521 
TEL 03(3780)6570 

ラマ ^ グラフ ィ ッカ 1#ゅ i 
t 作品 を ゥェン ティ マ カジノ まて る^ り 下さ 



\ /纏れ 








。'》1 UCRO CAM cow 



新禿壳 



1 

5 



•PC98VM, UV シリーズ 
EPSON PC シリーズ 
PC88VA 対応 MIDI 対応 ゆきに 

• E^Rl 専用 FS-A1ST/FS-A1GT 

SSjELmBiJ msx-midi 対応 

各 ¥9,800( 税別） —ゾ „, T "^i ■ - 
■8 等身 キャラクタ 採用 ) 

圔 キャラクタ 演出 革命 ^^^^S^ 
■VR システム Ver. 2.5 搭載 

■ MIDI 対応 4 かや 
讕 ジョイ パッド & マウス ォべレ 一シ ヨン 可能 L " 'り、 




， 

株式会社 ポリス 夕一 

OMO^^ レ u レ 

[幻影 都市] CD 全曲 集 

新発売./ 

価格 2,400 円 （税込） 
PSCXI043 

►NIFTY - Serve 体験 版 ソフトウェア ステーションに 「幻影 都市 98 版 デモ」 が 登録され ています。 




ゆ' 




SERIES. 



Xak 



[Xak] 




，ビ' に' 
、お， 



Precious PiK^ugc 、 

The Tower ot unzze) 



ガ-ヒ に たる 



,1；：'；'. 



• ち， 

fe::: 霧' 二 



一 ~- 





Xak Xakn FRAY 98 シリーズ 新発売./ Xak The Tower of Gazzel 

• PC-98«PC-88SR •PC-98/88VA«PC-88SR #PC-98/88VA •MSX2,2+ •PC-98/88VA«PC-88SR 

*MSX2,2+, turbo R 鲁ズ68000 •MSX2,2+, turbo R «MSX turbo 專用 《IV!SX2 2+ turbo R 
¥8,800( 税別） 好評 発売中 ¥8，800( 稅別） 好評 発売中 Y7，800( 税別） 好評 発売中 ¥7 800( 税別） 
• FM TOWNS 

¥9,800 (税別） 好評 発売中 



好評 発売中 



お^ 



可 



サイバー パンク'^ ほ奇 RPG| 



ILLUSTRATION 



I I' 







ゆ 1989 SYSTEM SOFT CORP. ©1992 MICRO CABIN CORP. 

湾岸戦争で 登場した 超 最新 八ィ テク 兵器が 続々 登場/ 

國 空母、 ヘリ 空母、 駆逐艦、 輸送 艦の 4 艦船が 新登場 國 新たに 射程の ある 武器 を 装備 
した 間接 攻萆 兵器 登場 酾 地形に は 港 を 追加 隱 ほぼ 全ての 航空機が 

武器 交換 可能 國 熟練 レベルが 高い 部隊から 有利な 先制 攻翠 制の ィニ B 
シァ ティブ 制 を 導入 画 新 ユニットの 登場に より 各国の 生産 タイプ をより =^ 
リアルに 更新 画 ゲーム 開始 前に 3 力 国で 同盟 関係の 設定 可能 

グラフィック 監修 ： 末 永 仁 志 

H CS32 CS32+ e, 3 ,-5;S,ESM M S c mm ¥8，800( 税別） 



シミュレーション ケーム 

ス リン セ スヌ-カ- 



©1991 GAINAX 'や 1992 MICRO CABIN CORP. 



あなた 色に 染まります。 

声優 は ジャンプ 放送局で おめ 
おなじみの 横 山智佐 ヌリジ 
あなたに は、 あなたの 娘が 幸せな 
一生 を 過ごせる， 充分な 教育 を 施 
し 、りっぱな 女性に 育て上げる 義務 
があります。 

豊かな 未来. そして 夢の 実現。 
史上 初 の 「キャラクター 育成 シ ミュ 
レ一 ショ ン ゲーム」 ここに 誕生 7 



5/14 



Programming 

伊藤 勝 巳 、青木 正ニ郎 

Graphic 

川口 洋 一郎、 陣内 靖弘， 石 川 11 
Sound 



E^flRl liilJ2 'ユリ ク ifnl (BVRAMieBK) lil MlEFMgiS BEL_'^ 




¥14，800( 税別） 



03 ^nu^v\i m j 



株式会社 マイクロ キャビン 

〒5l0 三重県 四日 市 市 安島 2-9-12 TEL. 0593(51)6482 
■® 最新 ソフト インフォメーション ダイヤル/ S0593(53)3611 



86 



7 ンケ— 卜 * ガン パル ぞ /4 月 「^^に 全力 ま鄉 して ほしい。 大変 だけど 籠り はかならず やってくる」 という バポ さんの 籠に、 今年^^の 私は大 し、 に 感動し ま 

ォ tn した。 なんだか 大 ファンに なりそう です。 よ— し、 ガンバ ルぞ. バ（ 大阪 っ'旬11 裕史) 岣 さわ や 力、 なおた よりだが わたし はそんな にいい 人で はない。 思う まま 

、ノ J 丁 ひ ンに 唇に 言葉 をのせ てみ ただけ だ。 しかし、 もう 5 年 もうん こと 力、 いってい るのに ハガキ がた くさん くるの は うれしい そ'。 あと | 脾は 害け る。 （バ） 



応募 7b 法 

官製 八 ガキに 左下の 応募 券 を はり、 
① ほしい プレゼント 番号と 名前、 © 
住所 (〒も） • 氏名 • 年令' 電話番号、 

今月 号の F F 巳で おも しろかった 
もの、 @な にかお もしろ いこと、 以 
上 を 明記の ラぇ、 t 1 05 東京都 港^ 新 
橋 4H0 - 7TIM r MSX • FAN 
の FFB さあ 応募しなさい」 係まで。 
しめ 切り は 5 月 29 曰 必着。 発表 は S 
月 発売の 本誌で。 なお ライブラリー 
3@ は 発送 を もって 発表と かえさせ 
ていた ださます。 



プ レゼ ン卜 係より 

5 月 情報 号 当選者 発表の 分までの 「さあ 
応募しなさい」 「アン ケ ー卜プ レゼ ン卜」 
までの 発送 はすべ て 終了し ました。 いま 
までの プ レゼ ン卜 や、 採用され たのに テ 
レ 力が 届かない などの 不明な 点が ありま 
したら、 住所 • 氏名 • 電話番号 を 明記の 
ラぇ、 何月 号の 何 ページの 何の 件 か を 書 
きそえて、 八ガキ でプレ ゲン 卜 係まで ご 
連絡く ださい。 なお、 新規 テレカ はやつ 
とでぎ 上がり ましたので 順次 発送し ます。 
遅くな りました。 絵 は 木 村 明 広 氏の シニ 
リアと ルーシャ ォ です。 



光栄の 本 2 冊と カード ゲーム 



役立ち 周辺機器〜 パナソ ニック 編〜 




なたねづゆが 終わり、 
五月雨の 季節、 そして 
梅雨と、 曰 本 は 雨の 多 
い 国 だと ひしひし 思ラ c 
そこで カード ゲームな 
どい かが、 とい ラ わけ 
だ。 好評の 周辺機器の 
紹介 も ある。 お 役に立 
てば 幸いで あ〜 る。 



① ヨーロッパ 戦線 八ンド ブック Z シブ 

サヮ • コゥ 編著/】 860 円 (税込） 

今月 も 紹介して いる 1 " ヨーロッパ 戦 
線」 の 資料 8 攻略 本。 戦場の ようす や、 
歴史の 動き を 読み ものと して 紹介した 
り、 ゲームで 必要な デ 一夕 を 収録。 

爆笑 懾 長の 野望 Z シ ブサヮ • コゥ編 
/ 1000 円 (税込） 
歴史 を パロって しま ラバ ラエ ティ 本。 



イラ ス卜 あり、 漫画 あり、 読み もの あ 
り。 しかも もし、 信 長が 女 だったら、 
双子 だったら …… と いう ノリ なの だ。 
D ロイヤル ブラッド • カード ゲーム/ 
シ ブサヮ • コゥ プロデュース/ £800 円 
(税別） 

ファンタジーの 世界 を 舞台に した ゥ 
ォ 一' シミュレーション を カード ゲ一 
厶に。 宝石の カード を 集める のが 目的。 




2 〜 6 人フ 

レイ 用。 友 だ 
ち を 呼んで 楽 



• さあ 応募しなさい 



D 「ウォーリー を さがせ./ j の アニメ ビ 
デォの 記念 テレカ …… 5 名 様 (提供/ 
ポニ一 キヤ 二 オン） 

「三毛猫 ホームズ」 の CD 発売 記念の 
シール …… 20 名 様 (提供 Z ボニー キヤ 
二 オン） 

ノー 卜 や 手紙に 名前 を 書いて 使う と 
ス テキ ゥ。 女の子 向 さ。 
0) ファン ダム ライブラリ一 3 …… 昍名 
様 (提供.' z 編集部） 

r 香港 /PURE STARj 「口 RA 
GON F 旧 HTERj 他 全 50 本 収録。 
g) ファン ダ ムラ 
イブ ラリー 4 
…… 20 名 様 （提 
供, 編集部） 

ひこ この 海岸 
掬 語 ま 
もの ク エス 卜」 
r CH。Psj 他 全 
50 本 収録。 



r 三， S^j 1 ^* ス」 . 



一 



O かわいい 名前 シールが 18 枚 
もつ いてる。 おちゃめ でしよ 





名称 


品番 


標準価格 (税別） 


48 ドッド 熱 転写 カラー 漢字 プリンタ (接続 ケーブル 付） 


FS-PC1 




八ガキ フィーダ (上記 プリンタ 用） 


FW-HFU1 


9,800 円 


プリンタ • プロッタ ケーブル (外部 プリンタ 接続 用） 


CF-25D5A 


6. 500 円 


イメージ スキャナ (ワイド タイプ） 


FS-RSU 1 W 


M.800 円 


八ン ディ プリンタ 


FW-PU 1 B 


16.800R 


インターフェイス カートリッジ 


FS-IFA1 




(イメージ スキャナ 八ン ディ プリン 夕 用） 






S 映像 コード （1 メートル) 


RP-CVS1D 


1 細 円 


" (2 メードル） 


RP-CVS1D 


2. 100 円 


RG 巳 マルチ ケーブル 


FS-VC3D11A 


3. 000 円 


連射 式 ジョイ パッド 


CO 

し 

CO 


已 5G0 円 


ジョイ パッド 


-n 

CD 

匚 
CD 

ra 


1.500 円 


ワープロ カー 卜 リッジ 


CD 
U_ 




MSX 用 マウス 


FS-JM1-H 




※問い合わせ 松下電器 産業 株式会社 情報機器 本部 ヮ 


一 プロ 事業部な OS- 90 


8- II 51 (代） 



そラ いえば FM パックの 在庫 もな く こと も ある。 だが、 他の ソフ 卜の ょラ 
： つたよう だが、 ショップで 見かける に 値引きされ ていない。 人気 高い のね。 



右に 紹介して いるの が、 現在 手に入 
る パナソ ニックの 周辺機器 である。 こ 
の ほかに プリン 夕 リボン や ワープロ 用 
紙が 何 種類 も ある。 ショップに 置いて 
ない とき は、 取り寄せても らうと いい 
だろう。 もちろん ソニー や サン ョ 一の 
MSX でも 接続 可能。 ワープロ する 人 
は プリン 夕 を 買わない と 意味ない もん 
ね。 ぜひ、 そろえて ちょ一 だい./ 




情報お もちや 箱 





94 屋 さんに ないし、 見本 




國 現在 手に入る パナソ I の 周辺機器 



層 



の ② 



きァ ヒル/先日 うちの 近くの ァヒ ルゥ 逃 げ、 せっかくの 日曜と いうのに ガキカ な 二と に:^ で 立き 出す ので、 そこの 家で は 時給 100 円で ァ ヒリ 嘴 

し をして くれと いいだした。 そこて 私 は 探しに 行き、 5盼 で 見つけた が、 金 はもら えず、 ^の 人々 から は、、 お金の ために やる なんて サイ テ一 ね" とい わ 87 

カャ かリ tU 気まず い 毎日です。 （あ 京 '^fF»^)' ゆ 子どもの 涙に だまされ てはいけ ない。 かわい そす ぎる ので テレカ を さしあげよう。 （バ） 



ケー卜 



#「 同 式場で 板前 を 務める 山田浩 さん 

とさお りさん は ウェディング マ グロに 
"入 刀"。 これから も 板前と しての 腕 を 
磨いて いきたいと、 毎日 調理して いる 
マ グロに 思い を 託し、 柳 葉 包丁 を 手に 

した」 (中 曰 新聞 3 月 18 曰 朝刊より）。 ゥ 
エディ ングマ グロ は それだけで 変 だが. 
90 年 12 月 号 23 ページの 4 コマ マン ガを 
覚えて いる 人 は、 マ グロと ケーキ は 何 
か 特別な 線で 結ばれて いるので はない 
かと 思う だろう。 （愛知 • 三 浦 元 喜） 

生臭そう な 結婚式 だ。 入 刀 すれば 返 
り 血 を あびる ことこの うえない が、 き 
つと 妻の ほうはい やだった に違いない ( 
眷曰 ペンの 美 子 ちゃんと 記憶 術の 記 子 
ちゃんが 姉妹と い ラのは 本当 だろ ラか, 
(兵 庫 • 福 本 英樹） 

ブルワー カーの" 使用 前' '男性と 小 倉 
一郎が 同一人物 とい ラ話も あるが、 ネ 
夕が 古す ぎた ぞ。 商売の かおり をに お 
わせる キャラ ク 夕が 魂 を もち はじめる 
と 怖そう だ。 もはや 利用価値 のない、 
やせた 卜 ン子 ちゃ んゃ 字が ろ まくな つ 
た 美 子ち やん、 宇宙 を 散歩して 腰が 立 
たなくな つてし まった オノ デン 坊や や. 
顔 はわから ない が 三菱 や 丸 井の 名字 を 
持つ 花 子な どの 気持ち を 考える といて 
もた つても いられない ぞ。 
• テス 卜の 問題 を 考える よりお はこん 
の ネ夕を 考える ほ ラがケ 夕 違いに 難し 
い、 と 思う の は、 私 だけだろう か。 （大 
阪 • 田 村 健 作） 

本当 はお もしろ いこと を 書いて もら 
おうと はこれ つぼつ ち も 思つ ちゃい な 
いの さ。 わたしの 書きたい ことに 辻^ 
の ぁラ八 ガキを 選んで いる だけな の だ < 
• カメの 「げんない」 くんが、 冬眠した 
まま 永眠して しまった かもしれ ません, 
どう すれば いいでしょう。 確認す るの 
が こわくって。 （長 野 • 小 林淳） 

お金 や 食べ物 を く れる 愛すべきお じ 
いちやん が、 コ タツで ピク ともしな く 
なって いたの を 発見した とき は、 何も 
見なかった ことにして 出かけた が、 た 



だ 眠って いる だけだった。 かわい かつ 
たぺッ 卜 も 死んで しま ラと たちまち こ 
わくなる もの だ。 しかし カメなら ぱ剝 
製に して 壁に 飾る とい ラ 方法 も ある ぞ。 
おじい ちゃんで はムリ だが。 
き 『暴れん坊 将軍』 の 各 パー 卜に 1 つ は 
ある 吉宗の 求婚。 いいと ころまで いく 
が、 最後に 将軍で ある ことが バレ、 "私 
は 貧乏で もい いから 寺子屋 を 開く のが 
夢" などと いわれて フ ラレる、 徳田新 之 
介 こと 徳川 吉宗 こと 松 平 健。 やはり 大 
地真央 のように はう まく ひっかからな 
い。 （長 野 • 中 谷稔） 

ワン セン テンスの 長い 文章 だ。 とこ 
ろで 松 平と いえば おはこんでも よく ネ 
夕に される が、 何 を 書こうと 本人に は 
わからない ところが ウレ シィ ようで か 
なしい そ'。 顔が 濃い、 踊りが へん、 い 
くら 書いても こんな うんこみ たいな 本 
読んで はいな そうだ。 なぜ だ 松 平。 
攀私 はま だ サザェ さんに ジ ヤンケ ンで 
勝った ことがない。 たまにし か 見て な 
いが 今までの ところ 勝 14 敗 3 引き 分 
けと いったと ころ。 （鳥 取 • 山中 善 清） 

テレビと 遊ぶ 子ども を 増やす という 
もっともよ くない こと をし でかした サ 
ザェ。 いつまでも ァメ玉 をの どに つま 
らせ ていれば いい もの を。 しかし、 わ 
たし もやって いる。 このごろ カツ ォも 
ふつ ラに 悩む ょラ になり、 むかしの よ 
うに 悪い カツ ォと 良い カツ 才が 戦ラ場 
面が 見られない ぞ。 残念 だ。 
眷ぱ おばお が 嫌いと 書く ャッが 多い の 
で 好ぎ だと 書いて やろ ラ。 私 は 大人 だ。 
ホモで はない。 （福 岡 • 李 香 蘭） 

そり や あ ぱぉぱ おも ラれ しく も 何と 
ちない だろ ラが、 5 周年と いえば その 
間 ぱぉぱ おは パパに なり、 おはこん デ 
スクも パパに なり、 創刊 当時 わたし は 
まだ 成人式 を 迎えて いなかつ たこと を 
しみじみと 思い出す ぞ。 まさかい まだ 
にこん な こと をして いると は 考え もし 
なかった。 わたし も ママく らいに なつ 
ていたかった ぞ。 ィャ、 編集長 を 見て 
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© 青 森 • JzAK^Wt に 救つ て 
u 4^ もらう まで もない そ'。 MS X • F 
TT VK A N 300 万 AI 売 者 (ちょっと ゥソ) が 

いるかき リ、 えむ えす えつく す は 
不減 だ。 安心し なさし、 （ノ） 



勇気 を 出そう。 

秦 さんさん ぎんさん だが、 いい加減に 
しろよ と 思いつつ、 ぎんさん は 近所な 
ので 散歩 シーン を 見たい と 思う。 しか 
し ミー 八一 と 思われる のが シャク だ。 

CD、 絵本の 次 は AV に 進出 か。 （愛 
知 • 井上 博 登） 

きっと カメと 同じように、 もうす ぐ 
誰も かわいい とはい わなくなる 八ズ だ。 
C 口 を 買った やつの 気がしれ ない ぞ。 




J> /ろ JSC 【8B; 容】 「おはこん」 ではつ ねに 次の ような 投稿 &t つてい ます。 しめ 切りな し。 で、 学校で、 ム 5 で、 自宅で、 テレビの なかで ；… i 見つけた 「おもしろい こと」。 露-性別. ジャンル を 問わず。 ^「ハ ポ」 係 まて。 

(+* リー 美しい 絵から、 気絶す る ほど 8;3 ママ ンガ まで、 胸 を 打ち 頭. させる ハガ キア —ト。 ^ヌ ミヤ マ」 係まで。 8e、 古典 を 問わず、 イラスト による 各 議び技 BH 「イラスト 靈」 係まで。 @K, 田 靄 i みはみ 「パボ 

«lz/r A 人生 相談」 係まで。 【2aes! はとく に 功績の あった ハガキ に、 8J5 採 §舍 貝に M ファン： B テレカ を さしあげます。 ※あて 先 は〒 -05*s 蕭区 i4le-7_ I- M「MSX.FAN 置 部. おはこん」 f で。 





"I 年 も 折り返し点の B 月 を 迎えて しまった。 6 月 
といえば 梅雨。 CD にも カビが 生える とい ラ から、 
大事な GM アルバムの 管理に 気をつけよ ラ。 ラ 
~ ん、 いいこと をい ラ (自画自賛 評 ) 評： 高 田 11 



大ヒッ 卜の 前 作 1 " ダ ライア ス1し の 発売から じつに E 年 
半の 時 を 経て、 ZUNTATA の ニュー • アルバムが リリ 
ース される。 収録 ゲーム は、 新 音源 搭載の 大型 シ ユー テ 
イング 「ギャラ ク ティ ックス 卜ーム 」 と、 2 画面 筐体 ァク 
シ ヨンの 1 "ゥォ リア一 ブレイドれ それぞれ、 アレンジと 
オリジナルの 両方 を 収録す る。 夕 ィ卜ル の 「ヌーベル ヴァ 
—グ」 と は、 フランス語で 「新しい 波」 の 
意。 実際に は 1950 年末〜 60 年初 頭に 興つ 
た 従来の 技術に はとら われない 新しい 映 
像 文化の こと だが、 頭 を 柔らかく、 自由 
奔放に GM の あり方 を 模索しょう といつ 
た 意味が こめられて いるの だろ ラ。 アド 
リブと いえば ライブの みに 許された 特権 
のよ ラな 感じ を 抱く のが ふつ ラ だが、 
ZUNTATA サウンド では ォ リ ジナル 
にも 不思議な ァ ドリ ブ感 がっき まとう。 
この 解き放 たれた 感じが、 彼らの サゥン 
ドの 魅力の 1 つ だろ ラ。 







媒 体 


CD 




PCCB-00086 


価 格 


3?00 円 （稅 込） 


m 考 


初回 特典/ B 2 ポ 
スタ一 付 



き 




■smTAn "ひ？ 
，や い ま 二- 




秀作が 軒 を 連ねる SNK の NE〇'GE〇 シリーズ のな 
かから、 人気の 格闘 アクション 1 "餓狼 伝説」 と 新作 シ ユー 
ティングの 『ラス 卜 リゾー 卜」 を カップ リング 盤に して リ 
リ一ス 。両者 オリジナル 完全 収録に くわえ、 SNK サゥン 
ド- チームに よる ラス 卜〜 の アレンジ 曲 も 収録した。 で'、 
この アレンジ だが、 とにかく メ チヤ かっこいい./ 各旋 
律の 役割 分担が 見事で、 曲 自体の もって 
いるよ さが 充分に 引き出され ている。 ジ 
ヤン ル 的に は 八 一ド • ロックと フユ一 ジ 
ヨンの 中間と いった 感じ だが、 音色の 選 
び 方が 絶妙で、 曲と しての 安定感 は 非常 
に 高い。 また、 演奏に は 生の エレキ -ギ 
夕 一 や ドラムが 使われて いるので、 音自 
体に チップで は 出せない 存在 感が ただよ 
つてい る。 さらに、 シン セも シン セの領 
分 を 守って 登場。 しかも、 手 弾 さで 気合 
が 違う。 この 感動 すら 覚える アレンジ 曲 
は、 GM ファン 必聴 だ./ 



メーカ一 




媒 体 


CD 


no ^ 


PCC8-00087 




1500 円 （税込） 


備 考 


カラ一 a ゴス テツ 

力一 付 



， '.上 '* " 




5NK 



コ ナミの X68000 版 ゲームの サウンド • データ を MIDI 
出力し、 外部 音源 を 使って バージョン • アップし たとい 
う アルバムが 発売され る。 収録 ゲーム は、 『パロディ ウス 
だ// 出た な〃 ツイン ビ一/ グラディウス n 」 の 3 夕ィ 
卜ル (全 53 曲)。 MIDI という ことで、 ふつうの シン セ 'ァ 
レンジより オリジナルの イメージが 色 濃く 残って いる。 
根本 を 変えて いない^ん オリジナル- フ 
アンに 対する アピール も 強いし、 オリ ジ 
ナル だけで は飽 ぎたり ない 人ち 充分 満足 
でさる 内容と なって いる。 曲に ついては 
今 さら 説明す るまで もない か …… 7 と 
にかく、 コ ナミ GM の イメージが すでに 
でぎ あがって いる 人に とって は、 おそら 
くそのと おりの 音が 展開され ている はず 
だ。 期待と 予想 を 裏切らな いのは 長所と 
いえる が、 同時に 欠点に もな りうる ので 
注意が 必要。 





キング レコード 


媒 体 


CD 




KICA-7G02 


価 格 


2800 円 （稅 込） 


傭 考 





KONAMI 



mm 



⑩. 



鼂 伝説 ヴィ ル ガス 卜〜 消えた 少女' 



カード ダス、 ガチャ ボンな どで 子供た ちに 人気、 バン 
ダイの オリジナル • キャラクタ 『甲 竜 伝説 ヴィル ガス 卜」 

が 今度 は ス一パ 一ファミコン 版 RPG になる。 そして、 そ 
れに ともなって 制作され たのが この アルバム。 構成 は、 
オリジナル 完全 収録 （13 曲 ）+ 全曲 分の メドレー • アレン 
ジ （B 曲） という、 GM アルバム として は 理想的な ものと 
なって いる。 アレンジ S 打ち こみ は 笹原 
ノブ スケ 氏で、 演奏 は シンセサイザに ェ 
レキ のギ夕 一と ベース を 追加した 編成で 
行われて いる。 シン セで エレキ を やろう 
とすると どうしても 音の 厚みが 足りず 迫 
力不足と なる ので、 聴く 側に とって はう 
れ しい 選択 だ。 曲 そのもの は、 プレイヤ 
一の 冒険心 を かきたてる さわやかで 勇ま 
しい 曲が 多く、 気持ちよ く 聴いて いられ 
た。 この アレンジ は、 プレイヤーに 快く 
受け入れられる ものと なる だろう。 





ァ ボロン 


媒 体 


CD 




APCG-4022 


価 格 


2800 円 (お 込) 


m 考 


オリジナル • キャラ 
クタ • ス テツ 力 ~< す 




霧' 



ドラゴン 



ファン 夕ジ一 RPG の 超 大作 「エメラルド • ドラゴン」 
の アルバムが リリース される。 さまざまな パソコンに 移 
植 された 人気 作品 だが、 今回の ァ ル バ ム は FM 
TOWNS 版の 発売に 合わせた もの だ。 その TOWNS 
版 は CD-ROM なので、 いわゆる オリジナル' サウンド 
は ROM に 録音され た 曲。 アルバムに は、 それ を シン セで 
バージョン • アップし たもの を 収録した。 
とにかく、 メロ ディ • ライン もしつ かり 
していて 音の 質 はかなり 高い。 しかし、 
全体 的に シンセサイザ 然とした 音が 多用 
された 金属 的な サウンドで、 しばらく 聴 
いている と 疲れが きて しまった。 まあ、 
これ は 好みの 問題で、 こういう 音が 好き 
な 人に は fc まらない のだろう。 ただ、 重 
厚さ を 出そうと して 出て ない といった 感 
が あるので、 生 楽器が あれば もっと 地に 
足が 着いた のに、 という 気 もして しまう。 







媒 体 


CD 




PSCX-I044 


価 格 


2d00 円 （稅 込） 


備 考 







シ ケート 
ちキ より 



きもう 少し 早ければ/ 8阵、 NHK 通信！! で、 コンピュータ を 装 i: 二と にしました。 麟 コンビ ュ一タ に m を 持った もの 何の 力 もっかず バカバカし 
かった と 思う のみです。 嶋を 知る もう 少し 早かったら と 思います。 とはいつ ても碰 です ので、 鶴ち を^: に i 辦 して 読める ヮケ ではありません。 
鶴 苦の^! を 祈ります。 （1^' 三 眉 言 一) ゆ 7 據の 方に も 読んで いただい てると は魏 です。 まさかお はこん は 読んで ない と 思います が。 （バ） 



そみ jON 



^^^^ 



この ビデオ は、 3 月 14 日の ダイヤ 改正から 営業 運転 を 
開始した JR 東海の 誇る 新型 新幹線、 のぞみ 号の 姿 をと 
ら えた 作品 だ。 まえに も 一見 この コーナーに なんの 関係 
もな さそろ な F 1 の ビデオ を 紹介した ことがあ るので、 
察しの いい 人 は 気づいた かもしれ ない が、 映像の バック 
に S.S.T.BAND の 曲が 使われて いるの だ。 最高 時速 
P70km/h, 東京〜 大阪間 を 2 時間 30 分で 結^と いう 戦闘的な ス夕ィ リング。 その 雄 
姿と E "ァゥ 卜 ラン」 の 「ス プラッシュ ウェーブ」、 「スペース 八 リア一」 の 「メイン テ一 
マ」 などの 曲が マッチし ている。 





ボニ一 キヤ 二 オン 


媒 体 


ビデオ （VHS) 




f'CVP-l(:7;6 


価 格 


3000 円 （稅 込） 


備 考 


カラー Hi-Fi ステレ 
ォ /30 分 




圓編國 



责ポ ニー キヤ 二 オン 

〈6 月 19 曰〉 …… 鲁 ダーク シール II デ 

一 タイ一 ス卜 • ゲーマ デリック < ァク 
シ ヨン RPG の £ 作 目 を、 ゲ一 マ デリ 
ッ ク と 葛 生 千 夏 氏の ァ レンジで お く る。 
葛 生 氏の ボーカル 曲 や オリジナル • サ 
ゥンド も 収録。 前 作 は バロック 系の ク 
ラシ カル • サウンドが 好評だった が、 
今回 ははた して T 5 CD1500 円。 
★ ポリス ター 

<6 月 25 日〉 …… 秦ヴェ インド リーム ゆ 

グロ 一 ディアから 発売され ている 
RPG の フル アレンジ • アルバム。 ォ 
リ ジナル • サウンド を ベースに した、 
シンセサイザ による バージョン • アツ 
プ曲を 収録す る。 CDMOO 円。 
(9 月頃) …… • (仮) スーパ一 リアル 麻 



雀 PW ゆ 新 キャラ、 ナナ、 力 オリ、 ュ 
ゥ による ドラマと 歌で つづる ィメー 
ジ • アルバム。 円。 この アル 
バム も 情報 を 載せつ づけて 満 1 年。 こ 
うなったら、 1 年 8 か 月と い ラ 某 アル 
バムの 記録 を 抜く しかない つ./ 
★ 東芝 EMI 

〈7 月頃〉 …… 參 サイ バリ オンべ' EMI 

によって スーパ一 ファミコンに 移植 さ 
れるシ ユー ティング。 音楽 はすべ てァ 
一 ケード 版と 違う 新曲。 作曲 は 松 尾 早 
人 氏、 音楽 監修す ぎ やま • こ ういち 氏。 
シン セ. が メインの 全曲 アレンジで、 

ia 〜^曲 収錄 予定。 価格 未定。 
★ キング レコード 

く 6 月 24 曰〉 …… 暴 (仮) サウンド ■ ロコ 
モー ティブせ 矩形 波俱楽 部、 待望の セ 
カン ド。 ギターの 古川と も あぎ 氏 を 中 
心と した バンド 色の 強い 内容になる。 



；に 



msv 耳寄り コラム サイ 卜 ロン 歴代 CD の 売れ 行 さ 



'昍年 6 月ョ 1 曰、 「ニン ジャ ウォー リ 
ァーズ _j で ス夕ー 卜 を 飾つ fc サイ 卜 口 
ン' レーベル。 この 3 年 11 か 月の 間に 
リ リース された 総夕ィ 卜ル数 (CD の 

み) は 枚と、 さすが gm 界の リーダー 

格と いったと ころ だ。 私 も、 GM 界の 
片隅に 住みつ いて 早 4 年。 門前の 小僧 
的な 知識し かないが、 サイ 卜 ロンの 売 
り 上げべ ス卜 10 を 見ながら その 歴史 を 
振り返って みたい。 

さて、 栄え ある サイ 卜 ロンの 頂点に 
立った の は ! "ス卜 リ一 卜フ アイ 夕一 n j 
イメージ アルバム だ。 ス卜 II は、 オリ 
ジナル 収録 盤 も 3 位に ランク インして 
いる。 さすがと いえば さすが だが、 空 
前の 大ヒッ 卜 を 飛ばした ゲームの アル 
バム 化と いう こと も あるし、 GM がー 
音楽 ジャンル として 一般に も 浸透した 



後の 作品な ので、 やはりと ぃラ 感じが 
する。 その ス卜 112 枚に はさまれての 
2 位 は、 ZUNTATA の 「ダ ライア ス 
II _j 。「ナイ 卜ス卜 ライカ一 j との カップ 
リング 2 枚 組と いうかな りの 強力 作品 
で、 これもう なず ける。 そして、 注目 
の S.S. 丁. べス卜 10 中 6 枚 を ランク 
イン させた の は 貫禄 だが、 残念ながら 
3 位までに 入る こと はでさなかった。 
これ は S.S.T. ファンに は 意外な 結果 
だった ので は 7 セガ 最高の 4 位に 入 
つたの は、 アフター バーナー。 ライブ 
後の アン ケ一 卜で も 必ず 上位に つける 
曲 だけに、 結果に は 納得が いく。 とに 
も かくに も、 順位 は 今後 も 変わる はず。 
サイ 卜 ロンに は、 ドン ドンよ い 作品 を 
送り出して くれる こと を みんなで 期待 
しょ ラ。 




O 第 2 




全 10 曲 中 9 曲が ゲームに 関係の ない ォ 
リ ジナル 曲。 後の 1 曲 は、 （3M をモチ 
ーフ にした 曲。 CD3000 円。 # (仮） フ 
アル コム • サウンド • カタログ Vol. 
1 フ アル コム • レーベル 5 周年 
を 記念して 過去の アレンジ 全 250 曲 を 
一気に 収録。 Vol. 1 も 2 も 曰 枚 組。 同 
時 発売。 腼 格 等 未定。 
く 7 月お 曰〉 …… 鲁 ドラゴン スレイヤー 

J.D. に ゆ ドラス レ 英雄 伝説 
の 2 枚 組 アルバム。 1 枚 目 は GM の 開 
発ス夕 ッフ、 フ アル コム-サウンド- 
チーム J.D.K. による アレンジ。 2 枚 
目 は J.D.K. 已 AND による アレンジ。 
価格 等、 詳細 未定。 
★ ビクター 音楽 産業 
く 秋 頃 > …… き (仮) スーパ一 ヮギ ヤン 
ランド 呌ス一 パ一 ファミコン 版ァ クシ 
ヨン + ひ ゲームの アルバム 化。 詳細 未 
定。 參 (仮） ビデオゲーム 'グラフ ィテ 
ィ Vol.8 ゆ 収録 ゲームな どま だまつ 
たく 未定。 

(発売日 未定〉 …… 參 ソル バル ゥ （ビデ 

ォ） ゆ 人気 大型 筐体 シ ユー ティングの 
ビデオ 化。 ポリゴン を 使った リアルな 
3D 映像 は、 巳 GV としても 楽しめる 
だろう。 収録 時間 等、 詳細 未定。 
★NEC アベニュー 



<6 月 21 曰〉 一… 參 プリンセス メーカ 
一 4 ' MSX に 移植が 決まった ガイ ナツ 
クスの 子育て ゲームの C 口。 原曲の ィ 
メージ を 損なわない 組曲 風の アレン 
ジ* バージョン。 全 14 曲 収録 予定。 28D0 
円。 予約 特典と して 赤 井 監督 書き下ろ 
し已 2 ボス 夕 一 あり。 
〈曰 月 21 曰〉 …… • (仮） ウェンディ 'ベ 
ス卜 キャラ ク 夕ーズ （ビデオ SLD) ゆ 
ピンク ソックス を 中心に 収録 予定。 価 
格 等、 詳細 未定。 

〈3 月 21 曰〉 …… • バー ディ一' べス卜 
キャラ ク 夕ーズ （ビデオ SLD)=:'MS 
X ユーザーに はおな じみの バーディー 
のべ ス卜 キャラクタ一 ズ。 収録 ゲーム、 
価格 等、 詳細 未定。 # (仮) エルフ • ベ 
ス 卜リミ ックス さ エルフ 作品 をォ ムニ 
バス、 フル アレンジで 収録す るァ ルバ 
厶。 収録 ゲーム、 価格 等、 詳細 未定。 
★ 光栄 

ぐ 7 月^日 > …… 書 蒼き 狼と 白き 牝 

鹿 • 元朝 秘史 ゆ あの ジンギスカンの 続 
編 を 光栄 サウンド ウェア 化。 大島 ミチ 
ル 氏の 作' 編曲に よる フル 'アレンジ. 
アルバム。 予定 価格 2900 円。 参べ ス 卜 • 
ォブ '光栄 Vol. 3 力 光宋 作品の 音楽 を 
オムニバスで 収録した べス卜 盤。 収録 
ゲーム、 価格 等、 詳細 未定。 



サイ 卜 ロン. ゲ一厶 ミュージック • べス卜 10( 売り上げ データから） 



順位 


タイトル 名 


発売日 




1 


ストリート ファイター ii /カブ 
コン • アル フライ ラ （イメージ' 
アルバム） 


91.11 .21 


大ヒッ ト アクションの フル アレンジ ■ ァ 
ルバ ム。 ゲームの 人気 を 再 力 隨 させた 作 ロ^ 


2 


ダ ライア ス n/ タイ ト 一' zun 

TATA 


89. 1 1 .21 


ダラ II と ナイト スト ライ 力一 の 同時 iKSI^o 
2 枚 祖で ZUNTATA サゥン ト' を 存分に D 


3 


ストリート ファイター n/ カプ 
コン • アル フライ ラ 


9! . 3.21 


5 ゲーム^^ の アル ハ' ム。 スト II の オリ 
ジナル • サゥン ドを 4盼 ノン ス 卜 ップ収 i 良 


4 


ァ フタ —パーナ—/ セカ • s. 
S. T. BAND(G. S. M. 
1 500 シリーズ） 


90. 6.21 


アレンジと アーケード • オリジナル、 SE を 取 
り 混ぜた 1 00% ァ フタ一 ノ 、'一 ナ 一の CD。 


5 


ギャラ クシ 一 フォース/ セガ • 
S. S. T. BAND 


88. 7.21 


タイトル ほか アウトラン、 スペース ハリアー、 
アフター ノ 、'一 ナ 一の アレンジ も 录 し た。 


B 


ニン ジャ ウォー リアーズ/タイ 
トー ■ ZUNTATA 


89. 6.21 


他 ゲームとの カップ リンク '1 ョ祥10 月、 二 
ンゥ オリ だけの 1 500« 魃シ リ 一ズも 発売に。 




ス 一/ 、'一 'ソ ニック • チーム メセ 
ガ • S, S. T. BAND 


89. 10.21 


T ァゥ ト ランの 編曲 者に 野呂" ^を 迎えた 
ことで、 以後 バンド は; M> 高に 翻 を 遂げた。 


8 


パヮ一 ドリ フ ト& メガ ドライ 
ブ / セガ 'S. S. 丁. BAND 


88. 12.28 


名曲 カ^! 多 く 飛び出した パワー ド リ フ トほ 力、、 
ス ぺハリ な どの アレン ジ を 斗 录 し た 名 ^ 


S 


メガ セレ クシ ョ ン I / セガ • S. 
S. T. BAND 


89. 12. 15 


ファンタジー ゾ一 ンの ニュー アレンジ カ< 人気 
を 集めた S.S.T. のべ ス ト • アル ハ 'ム。 


10 


アウトラン/ セガ • S. S. T. 
B AND(G. S. M. 1500 名盤 
シ リ ーズ） 


92. 2.21 


要望の 多かった パッシング. ブ リーズ をつ い 
に アレンジし、 ファンの 心 を 射止めた 作 ^ 




ケ , 會袓 父の 名誉 4 月 号 95 ページの 原 田です。 舰は 28啦 ではなく 1128 敬です。 それに デ ネス ブックで はなく、 ギネスブック （世界一 を 動 た 本) に 載つ 

^ ^ てい るんで す。 キ の 名誉の ため 訂正して ください。 滴 児 島' 原 田 雄大) 衅デ ネス ブックと は 原 田の ノ、 ガキに 害いて あった もの だ。 わざわざ 説明して くれ go 
キ より なくても ギネスブック のこと だと はわ かってい たが、 からかつ てみ ただけ だ。 ごめん ご めんぷ 一。 （バ） 




前回 やって みた バランス など 
の 大きな エディ ッ 卜 はでき てい 
る ものと して 細かい ほうへ 移ろ 

う。 大きく 分ける と 3 とおりの 
方法が あるので、 その 場に 応じ 



ていちばん よい 方法 = 能率的な 
方法 を 選, 3; ことが ポィ ン卜。 聞 
いて は 直し、 聞いて は 直しと、 
とにかく 根気の いる 作業 だ。 
おもに 1 音 1 音の 最小 単位の 



エディ ッ 卜が 中心になる ので、 
下の 図 を 参考に 試して ほしい。 
いろいろな 方法 を 知って おく こ 
とが、 能率的な エディツ 卜 法 を 
見つける 近道 だ。 



こまかな エディ ッ 卜 方法 いろいろ 
上の イラ ス 卜はリ • SIOSj の 場合 だ 

けれども、 基本的に は どんな ソ フ卜ゥ 
エア も 同じ。 大きく エディツ 卜する モ 
ード と、 1 音 1 音 エディツ 卜する ィべ 
ン卜 リス 卜と いう モード、 パン チイ 

ン • パンチ ァゥ 卜の 3 つ は、 ほとんど 
の シーケンス ソフ 卜に 共通な ちの。 



付録 ディスクの ロード 手顬 

今回 はメ ッ セージの みで データ は 入って いません。 
今、 MIDI 三 JfS&7) テーマ 曲 を 原 m き (7) ^^に 少し 
ず- ^つてい るので、 そのこと について 報告し ます。 
何 かの ヒントに? S3t つたら 嬸 しいな …- •。 1 から 曲 
を 作る という こと は、 方法 はいろ いろ あ る はずです 
が、 まず は、 どんな 感じの 曲に したい か、 カツ コょ 
く いえば ィ メージ を 決めて おく こと だと 思い ま す。 



そこで、 ドタ バタ 道中 だから、 そういった 感じの 部 
■ 分が ほしいな •••••• とか、 Bfft*J 調て せめてから、 バ 

ッ と リ ズムを 入れよ うかし ら …一 という;！^ と し た 
もの を 集めて、 1 つの 流れに かんたんに まとめて み 
ました。 それから、 それぞれの 部分の イメージに 合 
う リズムな り、 音色な リ、 メロ ディ 一なり 何でもい 
いから 1 つ だけ は 決めて、 も う 1 を 考え ま し 
た。 あと は パーツ ごとに 作って つなげて いった わけ 
です が、 その 結果 は 次 (7>§ "で; fao 
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90 道 意 



■ ★ 初めて 読む 人の E めに ★ この コーナ一 は MID について ある 人、 または 全然 Jfflb ない という 人た ちに のために、 r Mll5l つて 何 をす るの か して 
もらおう と' いう' « て « め ま した。 '第 I 回で は 音の AS のし かた、 第 2 回で は 前回 入力した 音の 大ざっぱな エディ ッ ト 方法、 そして^ g の 細かな ェデわ y ト 方法 
'へと 進んで きた わけです。 じつは こケ いった、 I. つの もの を 作る «呈 は.、 絵で も fBt でも fftt- もす ベて^! は 同じた-、 という： とも してく ださし-、。 - ' 
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音の エディ ッ ト は、 聞いて 確認す る 時間が 思った よ り も かかる ものな 
ので、 なるべく、 1 かたまり ごとに f« できる ように 方法 を ii-K のが 
コッ。 また、 ずれたり、 ぬけたり した^ *、' あまりに も 多い 場合 は、 入 

力し なおした ほうか ■ "速い こと だって あるので、 iSffiS 変に。 そのき 
も、 曲の 最初から 入力す る' J ^はない。 別 トラックに その 範囲 だけ 入 



力して おいて、 後で 元の トラックに 貼りつ けち やえばい いの だから、 
納得い 〈まて 1* す ことができる。 便利な 裏 ヮザを 1 つ 紹介しょう。 調 
号 （ » や k ) のつ いている 曲 は 黒い 難 を 弾かな く て はならない。 それ 
をまず 無視して、 白い Hffi だけ 使って 入力して、 後から エディツ トモ 
一 ドで その 音 だけ its し て 変えて しまう。 こ れは なかな 力 11 利。 
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n ^ ^ = ^[^衮蒙©『。』ゅ『 』も圖 は 



上で もい つたよう にもう 1 つ 
の 大切な ものが 抑揚で、 これが 
ない と、 1 本調子で つまらない 
曲に なって しまう。 フレーズ ご 
と、 かたまり ごと、 全体 的な も 
のと、 それぞれに 必要 だ。 

全体の 抑揚と い 5 の は、 たと 
えば、 その 曲の 構成の なかで ど 



こ をい ちばん 盛り上げる のか、 
始まり 方 は 静かに か八デ めに か、 
また 終わり は、 という 構成 的な 
大 さな 抑揚。 かたまり ごとの ほ 
う も、 スケール こそ 違ラが 同じ 
意味。 そして 最小 単位の 1 フレ 
ーズ ごとの 抑揚 は、 下の 楽譜の 
例の ょラに 1 音 1 音に つくち の 



だ。 これら は、 いちばん 盛り 上 
げたい 大きい ところから 手 をつ 
けて いこ ラ。 そラ しないと、 引 
立て 役の ほかの 所が 定まらな し、。 
また、 楽譜に 見られる 強弱 記号 
(フォルテ、 クレッシェンド 等） 
は大 さな 抑揚の 最低限の 指定な 
ので 守った ほラ がいい。 




« を 表した 高さ ぶんに を 調節す ると、 自然と きれいに 聞こえる。 まず、 この フレ一 ズ はこの く 
らいの 音量、 といった フレーズ ごとの^ a を 決めてから、 なか (^を 1 つ 1 つ エディットして sp^ を 

つける。 フ レー ズと fflSS さ え 気 を 使えば かな り リ アルな 表現 だって 可 首 lo 
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-サリ アン」 より o 曰本フ アル コム 眯 



★ ボリ ュ一ム で コントロール する 方法 *MIDi に は コント 口一 ルナン パーと U う ものが あって、. その 7 番が ポリ ュ一ム を 扱って いる。 ： >'SlOSj を 使った 權 

け-マテ" ノブレ コーディング モードで、 '入れたい タイミングに バソコ ンキ つよ— ド から、: CTR L+— C、 7 のキ一 を 押してり' 'ターン' 次に 〜に 7 の 間の 数値で ポ 

ノ） i— ムを^ TT る だけ。 あと は久 'tl^: い タイ ミンク さと (；， それ をく. リ 返せ は'？ い . '"- ' ' 1 ' -. -. -:■ へ' 




「ソ ーサリ アン」 の 曲と オープニング メッセージ か'、 偶然に もピッ タリ 合った ので 上下に ならべて みた。 
フレーズ <7>t 刀れ 目で、 前後の 音が つながらな いように、 1 フレーズ ごとに 最後の 音 ^ さ を 少し 短く 
する。 どのくらい 短く する のか は テンポに よるので、 たより は 自分の 耳た' 。 « なよう だが、 音の 間 
違えよ り も 変な フレー ジン グの 方が よほど 目立つ。 ；自< 大切な の は 文章 も メロ ディ も 同じ だ。 



人々 の 間に は 
ほとんど 存在して おらず 



この 世界 は 



、' 



魔法 や 武器に 支配され て t 、た 
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^jj あ 



サリ アン」 より © 曰 本フ アル コム » 文章 は 1 " ソ ーサリ アン j の オープニング メッセ一 ジ より 



文章 を 読む とさ は、 だれでも 
「、」 や 1 "。」 のと ころで、 いったん 
切ったり、 ついでに 息をしたり 
する はず だ。 また、 歌って いる 
ときには、 ちょうど いいと 思わ 
れる ところで ブレス (呼吸) をす 
る はず だ。 これらの 呼吸 はとて 
も 大切な もので、 文章 や 歌が ど 
のよ ラ に 生ぎ て 伝わる かに かか 
わる。 人間 は 呼吸 を しないと 死 



ん じゃラ からと い ラ意昧 ではな 
いので 念のため。 逆に それらが 
ない と 聞いて いる 人 はわ かり づ 
らい。 

音楽 だって 同じ だ。 上の 楽譜 
を 見て ほしい。 フレーズ 1 つぶ 
んが 「、 」 や 1 "。 」 に 区切られ ていて、 
それらの 1 かたまりが 段落、 さ 
らに 章と なって 曲 を 作って いる。 
音の 呼吸と は そ ラぃラ 最小 単位 



の フレーズから 章までの つなぎ 
方 =「 間のと り 方」 のこと をい い、 
とても 大切な ものな の だ。 その 
呼吸と 次に 述べる 抑揚が、 曲の 
構成 的な こと も 含めて 混じり合 
うと、 はじめて ィ キイ キと 音楽 
らしくな つてく る。 
音楽家 は それらの 流れ をどラ 
やって 表現す るか、 という こと 
にしの ぎ をけ ずって いるの だ。 



▼「 ソー サリ アン」 
オープニング メッセージ 




0「ソ 一サリ アン」 の オープニング メ ッ t 
ージの 始めの SKh 人気 ゲームな のて 知"： 
ている 人 も 多い はず。 禾 DiR はおとな りの 力 
サャに 手伝って もらった。 3 行 目からの 禾 I 
か 不思議に も メ □ ディ の 流れ と ピッタ リ 
合った の だ 



抑揚の つけ 方 2 とおり > クレッシェンドの 表現》 



写真 はス ト リ ングス (バイ オリ ン などの 弦の 合奏) の 音が 細かい 音符 

でかけ _LA 、'る 部分。 2 とおりの 方法 は それぞれ 効^ ^違う。 ベロ シテ 
ィ値を 使う と、 的な 変化の ほかに、 ピッチ (高さ） や、 音色の 変化 
を 得られる 音 粉 、'多い。 写お はべ 口 シティ M 吏って、 « と共に だ 
ん だん キッ く なる 音色の 変化の 効果 を 得て いる。 曲の)»*、ま わると 
きの きっかけに 使う と、 インパクト か 強くて 効颗だ 。 また、 写 
は ボリ ユー ム のみで コント ロールし ている のて"、 の変ィ 匕の みの 効 
果を 得る ことか' できる。 1 つ お 色で もべ 口 シティに よって 変わる こ 
と を 利用して、 ちょうど いいと 思う ベロ シティ 値に そろえて しまって 
から、 ボリュームで コントロール する 方法 も ある。 両方の 変化 を 混ぜ 
て 使う こと だって 多い。 音色^う 場所に もよりけ り だけど、 いろい 
ろ 試して みると、 思、 わぬ 効^^' 得られる かも。 



. - *タ モリの 「デジ タモ ドン」 *fty おもしろ いのが 二れ" 「义 モリ S 音楽 は た」 (テレビ £足、. 土曜 C& 夜^ 時〕 とい ケ！ S のなかで も MID— は 譜 している。 それが なんと、 クイズの なかで、 SM § し をして 曲名 を あてる と 

Ma^-Jg^v: ダぅ むの なの だ。 MIDI にして みれば、 そんな こと は テンポ える だけな ので^ けど、 もし テ ー ブ だったらそう はいかない。 ピッチ (高さ) が 変わって しまう ので、 元の ふんいきまで 変わ、 つてし まう の； M.IDI の ぶ 

\,- . り，. 見た： と あるか. •-■ -•■「•：•■ 
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ゲー卜 タイムと デュレー シ ヨン 

同じ 意味。 ソフ卜 ウェアに よって 呼び 
方が 遠う。 前号で、 音の 長さ を 「デュレ 
—ジョン」 と 図に 示した。 ところが 1 >• 

SIOSj の マニュアル では 「ゲ— 卜タ 

ィ厶」 になって いたので、 こちらに し 
た。 まぎらわしく なって ごめんなさい。 



それで は、 フレーズ、 抑揚 を 
考えた 上で 細かな エディ ッ 卜に 
はいろう。 復習と して、 右に 音 

の 5 要素 を まとめて みた。 音楽 
の 最小 単位で ある 1 音に 必要な 
もの たちだ。 要素 © の 変化の さ 
せ 方に ついては 次回に 予定して 
いるので 今回 は 無視して いい。 
残りの 4 つに ついては ぜひ 覚 
えて ほしい。 これらの 基本的な 



ことが わかって いれば、 始めに 
いった 3 とおりの エディツ 卜 方 
法と あわせて、 どこ を どう ェデ 
イツ 卜する かも わかる はず だ。 
下にく わしく 図と 説明 をのせ 
たので みて ほしいが、 よ ラは慣 
れ なの だ。 「どの タイミング」 に 
「どんな 音」 を 出す かとい うとき 
の、 「どんな 音」 の 種類が わかつ 
ていれ ぱ よい。 



音の 5 要素 
要素 ① タイミング 
要素 © 高さ (ド、 レ、 ミ、 …… ) 
要素 @ 長さ (ゲー 卜 タイム） 
要素 @ 強さ (ベロ シティ） 
要素 © 変化 のさせ 方 



^ 法 



h. も 



M ■ 

達 ' 



'そ' す 



M *Tti)*J とリ ★ らくらく 入力、 エディット 方法 暗 はけつ こう 弾く のが むずかし いので、 キー ポー ドを 使った ステップ レコ一 デ イングに すると 楽 だが、 それに 対して メ 

^ 口 ディ" の ほう は リアルタイム レコーディングの ほうがいい。 こういう' 重要な 部分 はいきな り 数値で は 計れない ものな ので、 感觉 的に 手で 弾いた ほうか' 曲の 感じ 
-M. W '• をた' せる からだ。 また、 年 暗の *lr& は 何 小節 か 入力したら ベロ シティ 等 も 難して' コピーして 貼り、 後て 音の 高さ を 変えた ほう 力 SS いこ' とも ある- 
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強さと 大きさの 違いって"？ 
こういう のって、 すごく 困って しまう, 
一般的に 「強さ」 には大 ささ も 言 まれる 
と 思って いい。 また、 楽器に よって 強 
く 演奏す ると キッぃ 音に なったり する 
が、 そ ラぃラ 意味で は 音色 的な 変化 も 

含む のだろう。 MIDI ではべ 口 シティ 
と ボリューム を 使って 表現し ょラ。 



得手 不得手より、 場所に よつ 
て 使い わける ほうが 便利。 鍵盤 
は スィッチの ような もの だとい 
うこと を 思い出して ほしい。 



1. パソコン キーボード 
による 数値 入力 

2. グラフィック キーボード 

3. キ一 ボード （鍵盤） 



現在 表示して いる 卜 ラック 一 
入力した データが 表示され る 一 

グラフィック キーボード 一 
指定した 卜 ラック 内の データー 

4 つの 音の 要素 か 月 確に 分かれて 並 

んで いるの が、 右 写真から わ 
かると 思う。 ここで データ を 細かく 
エディツ 卜する。 
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小節 



ビー 卜 (拍） クロ. ック 



タイミング （要素 ①） 



ノー 卜 ナンバー 

(要素 ©) 



ゲー卜 タイム 

(要素 ③） 



ベロ シティ 

(要素 ®) 



t がすべ て 表示され る 場所 ~ 



音楽で は、 何 小節 目の 何 
拍 目の 何 クロック 目と、 
3 つ 合わせた もの を さす。 

クロ ック 

T H 'SIOSj の 場合 は 4 分 
音符の 分解能が クロ ッ 
ク なので、 4 分 音符 は 96 
き ざみ の 時間 単位で 進む。 
ノ一 卜 ナンバー 
音の 高さの こと。 ド レミ 
を アルファべ ッ トの A 
〜G であら わし、 さらに 
どの 高さの ドレ ミかを 指 
定 する ために、 アルファ 
べッ 卜の 後ろに 数字 を 付 
ける。 数字が 大き く なる 
ほど 高い 音になる。 また、 



〜に 7 の 数値で あらわす 
方法 も あり、 たとえば ま 
ん なかの ドは 60。 ただし、 
楽器 メ一 カーに よって 60 
の 音 は =C 3 だったり、 
=C4 だったり と、 一定 
していな いので、 注意が 
必要。 

ゲー卜 タイム 
実際に 音 を 鳴らして いる 
長さ （時間)。 同じ 音符で 
もス タッカー ト とス ラー 
では 鳴ら している 長さが 
違う ので そのこと。 

正確に は 鍵盤 を 押す 速さ。 
強さ や 大きさ も 含まれる 

と 思って いい。 



バ 'SIOSj の ステップ レコーディング モード 〜音の 要 i 



1 音 1 音に 対し て <7>«« を 要素 として 分け 
たが、 本文のと おり、 今回 は 4 つ だけ 覚え 

てし まえばい い。 いちばん 重要な の は、 ど 
の タイ ミ ング に、 どんな 音 (高さ、 長さ、 強 
さ） を 鳴らす かとい うこと 。 下の te± 写真の 
左下 半分 は タイミング、 右下 半分が どんな 
音 かに あたる。 的に シーケンス ソフト 
の 中身 は どこの メーカーの もので あろうと 



写真の 説明 

[ | タイミング ※要素 (D 

口 音の 長さ を 指定 
口 分解能 



□ 



(指定した 音の 長さ） 

ゲー卜 タイム ※要素 @ 

(実際に 音が 鳴る 長さ） 



[ I ノー 卜 ナンバー (高さ)※ 要素 © 
\ 1 ベロ シティ （強さ） ※要素 @ 
※の 数値が トラック 内に データと して 害き 二 まれる 



分解能 以外 は 共通な のた'。 写真の ような 音 

(7)^51* 、省き こまれて いる 所 を イベント リ 

ストと 呼ぶ メーカー も あり、 ここで 1 音 1 
音 入力す る こと もで きる。 



ステップ レコーディング モードの アイコン 
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選んだ 卜 ラック 内の データ 
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^^^^^ 、 同じように 鳴らす- 】 とがで きる か， 

曲つ くるに.. JyK ぎ i するなら 



O 和音 入力 は！ S に 楽に できる 

なんせ、 タイミング さえ 55£疋 し 

たら 8?99iJ け 
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-,/ tl *. " ★ 便利な ドラ ッヮ 分けの ヮサ ★ 赠入 力の も う I つの ヮザを 紹介しょう。 キ'ターのジャラ.ラー>と鳴る^[^7?ょぅにタィミングが少しずれてぃるタィプの場 
*^J^*te\/ 合た'。 これが たくさん あると 、エディット する にも 何カ铜 だか わかりにくい。 そ 二で もし、 3 冑 だとし だら、' 3 つ トラック-お 吏おう。 まず^ 7) てっぺんの 音 ' ' 30 
〔集、 二き. だけ 入力。 それ を 2 つの トラックに コピーして それ そ: れの 高さ 喊 に 変える。 その 2 つの タイミングが てっぺんの 音より 前に 鳴る ように それぞれ エディット する。 



90 ページの 図に ある 「パンチ 
イン' パンチ アウト」 はレ コーデ 
イングで もよ く 使われる、 変え 
たい 場所の み 入れ替えて しまう 
方法。 右に 説明 をのせ てお く。 

パンチ イン • パン チア ゥ卜は 
前に 入力した データ を 消して し 
まう。 いらない （間違った、 抜け 
た) デ 一夕なら 構わない けど、 ち 
よつ と 迷って いる ときには 使う 
のが 恐い。 そこで 便利な のが、 
卜 ラック わけ をして 聞き 比べる 
方法 (前回 説明) だ。 数 小節 程度 
の エディ ッ 卜なら とても 楽な の 
で 説明しょう。 

まず、 迷って いる 部分 (以降 
「迷」 に 省略） を 別 卜 ラックの 同 



じ タイミングの 小節に コピーし 
てから、 消す。 それと は 別卜ラ 
ックに 「迷」 と 同じ 小節に 新たに 
入力。 これで 「迷」 の 場所ぬ さの 



もの、 「迷」 のみ、 その 別 バー ジ 
ヨンの 3 つの 卜 ラックが できる。 
あと は オン • オフで 切り換えて 
聞く だけ。 



JK ンチ イン リく ン チア ゥ卜 

部分的に リ アル タイム 入力 し なお を モニター し ながら 入力で き るの 
してし まう 方法で、 小節 単位て 指 で 便利。 害き 換え る 方法な ので、 
定 して 行う。 指定した 小節の 制 ま 元の データ は 残らない。 

S o y o e k i — s. n p e n i n q ^=^S.-S I S = 
lolPilmlr^limil 1 ■ I MHiiJXllN さ 
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今回まで のこと さえ 知ってい 

れば、 MIDI での 曲 作り は ほ 
とん どで きて しまう。 後 は、 で 
きる だけ 手で 弾いて 入力 した ほ 
うがいい という こと。 なぜなら、 
メロディーの ょラな 表情 (呼吸、 
抑揚) がいちばん 大切な 部分 を 
ステップ レコー ディ ングで 入力 



してし まう と 機械的に なって、 
後で エディツ 卜する ときには、 
1 から やり直す のに 近いく らい 
の 手間が かか つてし まう ことが 
多い からだ。 リアル タイ 厶レコ 
—デ イングで 数 小節ず つ 作って， 
は、 貼り付けて いったつ ていい 
の だから、 方法 次第と ぃラ こと 



だろ ラ。 

ちょっと 欲 を だして、 さらに 
知っている ほうがい いと 思われ 
る 方法、 音の 変化の させ 方 や 聞 
こえて くる 場所に ついて を 次回 
の エディ ッ 卜 編 その 3 に 載せる 
つもり だ。 これで 切った 貼った 
の エディツ 卜 編 は 完璧 だ/ 



m^mm / 発売 予定の mid に ノフ卜 



MIDI ソ フ トウ：]: ァが ビ ッッ一 よ 
り 6 胃 発売され るの て tD ジ ヤン 

JKDWE^d^ 売メ ディ ァ ®fffi 
^^日の 順に 紹介す る。 

ミディ コン 

①ッ —KDM S X 2 ③ 3 . 5"2 D D 
④ 9800 円⑤ 4/1 7 
おまちかねの MIDI コンパ一 トソ 
フ ト。 98 シリーズの 「ミュー ジ君」 
「ミュー ジ郎 」 用 に 作 ら れた MIDI 

秦 MIDI カラプ レイヤー 



データ や、 マッキントッシュ 等で 

作られた ス タンダー ド MIDI ファ 
ィルを 『バ • SI0S』々『MIDI サ ウル 
ス』 で 使用で きる 形に 変換す る た 
めの ッ一 ル。 また、 『だ SI0S』 の 
データ を 『MIDI サ ウルス』 で 使用 
でき る 形に 変換す る （ただし、 8 ト 
ラックまで)。 主意 点と して、 3.5* 
2D D ディスク を 翻し、 サブ ディ 
レクト リ 中の ソング データ (拡張 



子が SNG) ファイル を ルート ディ 

レクト リに コピーし てお くこと。 

操作 はいたって かんたん 

サ ウルス ランチ MIDI 吞 2 

©デ 一 タ集② MSX 2 ③ 3 . 5*2D 

D®3400 円 ®5 月 中旬 

r M • SI0S/MIDI サ ウルス』 用の 

クラシック 曲 データ So 

fx ' NOTE( A • SIOS S3/02) 
① ツール (DMSX turboR®3.5" 




•m • NOTE 

turn |Ea4n^-f£1 ffijggK^^^HW-MTE tbtoh 
[^1 剛纖禅 人 願 MS op" 064 80Z 120 i 



mom 画: 



。腳 B 小ポ" m 隱ぉ:コ^|^^ 




面 




分解能の 復習 

r M • SI0S」 の 4^^f<7) 分解能 は 96 な 
ので、 下のと おり。 タイて つながって 
いる 音符 たちのき は、 それぞれの 分 
解 能 を 足した ものが、 長さになる。 あ 
と は #i 去に よって、 ゲート タイムが 決 
まる。 下に ある 音 滞 i それぞれの^ 
の クロック 単位て 僮かん ゲート タイ 
ム て1寫 る 長さ 力 、'決ま る。 

o ， t =384 



=192 
= 96 
= 48 
= 24 
= 12 



J， ！ 

) づ 



o カツ コ いい/ 再生 専用 ソフトな ので、 いろいろな データ を 読 《 
る。 「 グラフ サ ウルス j の データ も パック (^会に 読み こめる そうだ 



O 二れ で、 ' SI0S.; は 強い 味方 を 得た。 マウスて If 面 入力して 再生で き 
るので、 曲 を 目で 5fE しながら 作れる のが うれしい 



2DD®2 万 9800 円 ®5 月 中旬 
V • SIOS』 用 譜面 入力 シーケンス 

ソフ ト 

MIDI カラプ レイヤー (/r SIOS K3/D4) 
(D ツール ② MSX turboR®3.5" 
2DD®9800 円 ®5 月下 旬 
MIDI カラオケ。 再生 専用 ソフ ト 
で、 『MIDI サ ウルス』 『バ • SIOS』 
『グラ フサ ウルス』 のデー タ を 読み 

二み 可 育 

PL • NOTE Jr.( M • SIOS S2/13) 
® ツール (DMSX2(D3.5"2DD 
®1 万 3800 円 ®6 月下 旬 
『MIDI サ ウルス』 用 譜面 入力 シ一 
ケン スソフ ト。 
シン セサ ウルス Ver.3.0 
① ツール (DMSX 2(3)3 .5"2 D D 
(5)1 万 2800 円 ©7 月 中旬 
FM 皆 源 用 シーケンス ソフ 卜で 
MIDI に コンバート もで きる。 
問い合わせ 
㈱ピッツ 一 

〒151駭 都 渋 谷 区 千 駄ケ谷 
3-8-14 
東久 パレス 神宮 401 
TE し 03(3473)4558 



"I^Taj&tk.- 一 」_★ う 幻影 都市』 + マ ゲ- PAC 乂ムの ST ュ I ザ I へ ★ ST ュ. レ ザ 1 は MlD.!li_s£r ら J,- めに は 1 «■ • PACK.; か 必要な の だが、 「s$」 の ほうが 先に された ので 『パ • PACKJ に は 対応して； いない。 あたりまえの 話 

である。 ところが、 『S8 巿」 ^M-D にで 聞きたい という sr. ュ I ザ— が 増えて きたので、 マイクロ キャビン では 『=t*PAC に」 を 貰った ュ— ザ— のために、 「重で あれば、 パッケ —ジ のなかに. 入って いる 『-ュ —ザ I サポ I ト& 

二 一 -ィ ： で -害」 に そのこと 4- いて^る と 、「バ • PACK」 に 対応 させた 巿 ります。 だいたい、 申し込みが 届いて から I 週間 ほど ft; かかが ります。」 という 二と になった。 ■ しかも 無料で だ。 よかった ネじ 





まだまだ ノ、' ソ 通して いる MS 
X ユーザ一 の 数 はすくない。 
そのす くない MS X ユーザー 
は どんな ふう に パソ通 を 利用 
している のだろう か。 



ネッ h" て 見かけ SMSX ユーザー だち 



パソ 天で はなるべく MSX に 
関わりの 深い コーナー を 中心に 
紹介して いるの だが、 先月の 草 
ネッ卜 特集に つづいて 今月 は大 

手ネッ 卜で 見つけた MSX 専用 
の コーナー を いくつか のぞいて 
みたの だ。 

たいていの ネッ 卜に は コンビ 
ユー 夕が テーマの コーナーが あ 
る。 ネッ卜 ワーカー は 元来、 )\ 
ソコン 好きな 人が 多い のでこう 
いった コーナー は 人気が 高く、 
話ち 盛り上がる。 ほとんどが 自 
分の 持って いる 機種の コーナー 
へ 行く ので、 持つ 
ていない 人に は 
ついてい けな 
い 話題が 多 



し、。 しかし、 それだけに 共通の 
仲間意識が あると いえる。 そし 
て、 MSX の コーナー はとい う 
と、 やっぱり MS X ユーザーが 
たくさんいた りする。 

そこで、 そ ラぃラ MSX ユー 
ザ 一の 溫 床に なりそう な ボード 
をもう けて いる ネッ 卜 ワーク を 
下に 掲載した。 つごう 7 局の ネ 
ッ 卜のう ち、 今回 は 4 局の MS 
X ボードで MSX ユーザー を 対 
象に した アン ケー卜 を 行った。 
アン ケー卜 を 実施した ネッ卜 は 
『EYE- NETj、 r JSPHOT 
L1NE』、 「新 アスキー ネッ卜 j、 
『ニフ ティ サーブ j の 4 局で ある。 
結果 は 次 ページに つづく、 ので 
ある。 




★ 



EYE-NET 

(アイ • ネット） 



ネットワーク 
タウン ページ 

今回 紹介す るネッ トは MS X 専用 
の ボー ドゃ コーナ一 が ある ネッ ト 
ワークば かり。 どの ネットで も M 
S X のコ ーナ 一が あ る と は 限らず、 
どうしても 大き な 有料 ネ ッ ト ばか 
りに なって しまった。 無料 ネッ ト 
も 2 局 紹介した の だが、 ホストの 
所在地 は どち ら も 東京で 地方の 人 
に は 申 し 訳ない こ と になって し ま 
つた。 ただ、 MSX に関して (7>|f 
報が ほ しい 人 はこの 7 局 L 、ずれ か 
の ID を 取得す るべき だろう。 



問い合わせ先： フジ ミック 'EYE — NET センタ 
-OD3-3357-173B 〒1ぉ 東京都 新 宿^ 河 田 町 3- 
1 フジテレビ 第三 別館 
アクセス ポ イン 卜 ： T「i- P、 TYMPAS, 
DDX-TP 利用 可能 

き プロフィール 
入会金 ： 画 円 
年会費 ： 6000 円 

支払い 方法 ： ク レジ ッ卜 カードお よび 銀行口座 



メンテナンス ： 毎 曰 4 ： D0-5 ： 00( ほかに ボー 
ド にて 告知） 

会員 数 ： 2 万人 

開局 曰 ： ； 9 昍年 4 月 23 曰 

入会 方法 ： 上記 問い合わせ先に 申込 霱を講 求す 
るか、 アクセス 番号 0S9G-34B や B8 で 
オンライン サインアップして くださ 
し \ 

»MSX との 関わり 

「MSX ユーザ一 広場 j は 将来の MSX について ネ 
ッ卜 ワーカーの 熱心な 意見が 数多く 寄せられ てい 
る。 フリーウェア など は r P.D.S-j の コ一ナ 一に 
まとめられ ている。 



* JSP HOTLINE 

^ (y エイ' アンド' ビィ' ホットライン） 

問い合わせ先 ： 上 新 S 機内 JSP HOT し I N 
E 擊接局 O06-632-2KI 于556 大阪府 大 お市 浪 S 
区 日本 權西 1-6-5 
アクセス ポ イン 卜 ： 全国 83 か 所 
• プロフィール 
入会金 ： 円 (スター タキ ッ 卜臟入 代金で 充 
当） 

アクセス 料金 ： 3 分に つき^ 円 

支払い 方法 ： ク レジ ッ卜 カードお よび 銀行口座 



メンテナンス ： g 曰 2 ： Q0-B ： 00 (ほかに 毎月 

第三 月 曙 曰 1 ： 00-12 ： 00) 
会員 数 ： 3 万 57D0 人 
開局 日 ： 1985 年 7 月 1 日 
入会 方法： JSP 各店で スター タキ ッ卜を 購入 
してく ださい 
»MSX との 関わり 
MSX 専用の SIG が 用意され ていて、 その S も 
「MSX-SIGj での 話題の 中心 は 常に ゲームに 関 
する こと。 最新の ゲームから レ卜ロ ゲームまで さ 
まざ まな 話題で 盛り上がつ ている。 



新 アスキー ネッ卜 



問い合わせ先 ： アスキー • アスキー ネッ卜 舉務局 
«t03_3 北 6- 956 ！〒 107 や 4 東京都 港 区 南 胃 山 6-U-1 
アクセス ポ イン 卜 ： 全国 M か 所 
• プロフィール 
入会金 ： 3000 円 

アクセス 料金 ： 月額 2000 円 (5 時間 以内の 利用 

料金) + 3 分に つき^ 円 
支払い 方法： ク レジ ッ卜 カードお よび 銀行口座 

引き落とし 
運宮 時間 ： 24 時間 

メンテナンス ： 毎週 水曜お よび 毎月 25 曰の 

II ： 00-17： 00 
会羼数 ： フ万 5000 人 
開局 曰 ： 1昍5 年 5 月 

入会 方法 ： 上記 問い合わせ先に 申込書 を 請求す 
るか， パソコン ショップで 発売中の 
「アスキー ネッ卜 スター タキ ッ 卜 
(5800 円)」 を 購入して ください。 
參 MSX との 関わり 
3 月 3D 曰より， ACS、 PCS, MSX といつ 
た ネッ卜 を 統合して 新 アスキー ネッ 卜と して ス 
タ一 卜 を 切った。 それまでの ァスキ 一ネッ 卜 M 
SX にあった ボードな ど は 受け^がれて いる。 



⑩ ちょっと パソ Q 



ぼく は^ iSF 1 に 凝って いるの てす が、 F 1<7^ を テレビより もはやく 手に入れる ことができます か？ 県/^^ 敦' 1藏) ^答 
え はもち ろん、 「できます」 です。 たとえば ^も 紹介した ニフ ティ サーブで は マン 力 家の すが やみつる お、' シス 才べ をして いる フォー 
ラム 1 "モータースポーツ j です 力 キ みつる 氏み ずから F I の^! 地^^つ て 実 i£i 中継して くれる。 




卜 ワーカー 質問 状 




つづき、 である。 アン ケ一 卜 は 全部 

で] 問、 ボードへの 掲載 期間 は 3 曰 間 
と 短かった の だが、 それでも 回答 数 は 
50 人 を 超えた。 予想外の MSX ユーザ 
—の 健闘' ぶりに、 びっくりして しまつ 
た 編集部であった。 

質問 1 MSX を 使って バソコ 
ン 通信して いる 
はい —— 68% 
いいえ一 32% 

MSX ユーザーで あっても MSX で 
パソ 通して いると は 限らない、 という 
結果が 出た。 すくなくとも 80% くらい 
は MSX を 使って パソ 通して いるん じ 
やない かと 思って いたのが …… 。 

質問 2 なぜ MSX を 選んだ 
のです か 

1 位 —— 安価 だから (34%) 
2 位 一一 好きだから (14%) 
3 位 —— 扱い やす そラ だから 
(11%) 

ここでの 注目 は 「好ぎ だから」 と 答え 
た 人が 14% もい る ことだろう。 ちなみ 
に その他 は 「ほかに 持って ないから」。 

質問 3 MSX に 満足して い 
ます か 

している 一一 3596 
していない一 6596 

スピードが おそいだ の、 おもちゃみ 
たいだの、 いろいろ いちや もん をつ け 

られる MS X だが、 ユーザー は 意外に 
満足して いたりす る。 



質問 4 MSX のど こ を 改善し 
て ほしいで すか 
1 位 —— 記録 媒体 (4096) 
2 位 —— グラフィック 能力 

(28%) 

3 位 —— 処理 速度 (25%) 

でも やっぱり、 改善して ほしいと こ 
ろ はたく さん あるみたい。 なかで も 2 
HD ディスク 化 を 望む 声が 大 さかった。 
その他で は 2 ドライブ 化 や RS-23 
2C ィ ン 夕ーフ ェ イスの 内蔵な どが 要 
望の 大 さかった ところ だ。 

質問 5 なぜ パソコン 通僵を 
はじめた のです か 
1 位 —— たくさんの 人と 知り 
合え そラ だから (4096) 
2 位 —— フリーウェアが ほし 
かった から (34%) 
3 位 —— 仕事に 必要だった か 
ら (1196) 

その他で おもな もの は 「IV1SX の 情 

報が ほしかった」、 「文字で コミュニケ 
—卜で きる から」、 「フリーウェア をァ 
ップ したかった から」 といった ところ。 
なかには 「友人が モデム を 貸して くれ 
ると いうので、 借りて やって みたら、 
はまった （ニフ ティ サーブ/いたろ 
う）」 という 親切な 友達 を 持って いる 人 
もいた。 また 「なかだるみ 状態に なって 
いた パソコンへの 興味 を 奮い起こ すた 
めの 刺激と して （ニフ ティ サーブ/渡 
辺 正 之)」 などと いう 自分に 厳しく （？） 
さらなる 挑戦 を 課す 前向きな 人 もいた。 
これに は 頭が 下がる。 



質問 6 月に どのくらい 電話 

代が かかります か 

"I 位 —— 1万円レ壯2 万円 以内 画 

S 位 —— 5 千円 以上 1 万隱 (W 
3 位 —— 5 千円 未満 (1196) 

この 質問が いちばん 気になつ ていた 
のよ。 最高 額 は 月 6 万円 位、 次点が 5 
万円 位、 …… これ はた まらない。 有料 
ネッ 卜で は、 さらに アクセス 料まで か 
かってし まラ。 だから こんな グチも 出 
てく ると いう もの 「チヤ ッ 卜で 盛り 上 
がっても 自 主 制限な どし なくて は 破産 
に 陥る のと、 大規模な ネッ 卜で フォー 
ラムが 多すぎて ROM すらで さない 
(ニフ ティ サーブ/元 山義昭 )」 

質問 7 パソコン通信で どん 
な こと をし ます か (複数回 答） 
1 位 —— ボードでの 情報 交換 
やお しゃべり (10096) 
2 位 —— フリー ゥ i ァの ダウ 
ン ロード (9196) 
3 位 一 一 チヤ ッ卜 (6396) 
4 位 —— FAX サービス 

(2096) 

5 位 —— データベース (17%) 

やっぱり 「ボード」、 「フリーウェア」、 
「チヤ ッ卜」 はパソ 通の 三種の神器 とい 
つたと ころの よう だ。 このほかの サー 
ビスで よく 利用され ている もの は 「メ 
一 ル」、 r オンライン ゲ一 厶」、 「シ ョッ 
ビング」、 そして 「オフ会」 なんてい ラの 
もあった。 サービスと はちが ラ かもし 
れな いが、 ネッ 卜の 楽しみの 1 つで は 
ある。 



質問 8 パソコン通信 をして い 
て 困る こと はなんで すか 

(複数回 答） 
"1 位 —— ホス 卜の スピードが 
おそい (51 96) 
2 位 —— 混んで いてつながら 

ない (43%) 
3 位 —— メニューが わかりに 

くい (31 96) 

このほか では やはり ダン 卜ッ なのが 
「電話料 金が かかる」 とい ラ のと 「ァク 

セス 料金が かかる」 の 2 つ。 両方 まとめ 
て 「お金が かかる」 となげ いている ネッ 
卜 ワーカー もいたり して、 みんな 苦労 
している の だ。 

質問 S あなたに とって パソ 

コン 通信 はなんで すか 

1 位 —— 趣味 (80%) 

2 位 —— 生活の 一部 (30%) 

3^ —— 仕事の 道具 （6%) 

パソ通 を これ だけ 利用 すれば、 元が 
取れる かもしれ ない。 「最高の 情報網。 
5 感、 6 感に 続く 7 つ 目の 感覚。 頭脳 
の 延長 (ニフ ティ サーブ/ F みら あ)」 

質問 10 これからち パソコン 

通信 をつ づけます か 

はい —— 100% 
いいえ一 0% 

最後の 質問 は 作為的な 気 もす るが、 
きれいに しめくくつ たという ことで 許 
してち ようだい。 とい ラ わけで、 次回 
アン ケー 卜が あったら よろしく。 



★ 



Natume NET 



* ニフ ティ サーブ 



* 



PC-VAN 

(ビ イシ一 ■ パン） 



問い合わせ先 ： ナツメ 出版 企画 《03-： 



アクセス ポ イン 卜 ： 
參 プロフィール 



アクセス 料金 ： 1 



メンテナンス ： 随時 
会員 数 ： 470DA 
開局 曰 ： 1 昍 5 年 5 月 

入会 方法 ： 上記 問い合わせ先に 曰 込 塞 を 講 求し 
てくだ さい。 
•MS X との 関わり 

この ネッド は 今月、 紹介して いる フリーウェア 
f NTj の 作者 MERON さんがいる。 メイン メ 
ニューから S 子 掲示板— 八一 ドウ エア" *MSX 
の顬 におり ていく と、 活発な 塞き こみが 見られ 
る だろ ラ: > MERON さん は グラフィック ロー 
ダ 一 1 "MAGj の MSX 版の 作者と してち 有名で 
最近 (といっても 原稱を 書いて いる 現在 は 4 月 
4 曰） P 1 C ローダ一 を 完成して いる。 そのせ い 
だろ ラか， クラ フィック 関係の 話 埋が矍 B なポ 



阇ぃ 合わせ 先 ： ニフ ティ • メンバ一 サ一 ビス 部 tt 
03-5471 -58D6 =PI4fl 栗 京都 品 川 区 南大井 B- 26-1 
穴 森べ ルポ一 卜 A 館 
アクセス ポ イン 卜 ： 全国 1 おか 所 
參 プロフィール 
入会金 ： 無料 

アクセス 料金： 1 分に つき 10 円 

支払い 方法： ク レジ ッ卜 力一 ド および 銀行口座 

引き落とし 
運営 時間 ： ？ 4 時閻 

メンテナンス ： 毎月 1 曰 （に 00-7 ： 00) 

会 g 数 ： 30 万人 

閱局曰 ： 1987 年 4 月 ほ 日 

入会 方法： メンバ一 パック、 イン 卜 口 パック を 
瞎 入して オンライン サインアップ 
ク レジ ッ卜 カードが 必要です。 2D 歳 
以上の 方 (学生 は 不可) は NIFTY 力 
ードを 作る こと もで きます。 未成年 
者で も ご 両親の カードで 入会で さま 
す （ファミリ一 ァ カウン 卜)。 
參 MSX との 関わり 

MSX フォ一 ラムに は フリ一 ウェアから ボード 

まで MS X の 話題が 中心の 専門 コ ーナ 一が あ り 

盛り上がって いる。 



問い合わせ先 ： NEOPC-VAN 事務 蘀 
3454-6909 =rI0fl-0l 頃 京都 港 区 芝 5-7-1 
アクセス ボイ ン卜 ： 全国 134 か 所 
攀 プロフィール 
入会金 ： 300D 円 (マニュアル 含む） 
アクセス 料金： 1 時間に つき 400 円 
支払い 方法： ク レジ ッ卜 カード または 銀: 



メンテナンス ： 毎週 月曜 2 ： 30-3 ： 30( ただし 第 
3 月 躍 は 6 ： 30 まで また、 第 3 火 
曜は 2 ： 30"-8 ' ？ 0) 

会 貢 数 ： 約 37 万 3000 人 (3 月末 現在） 

開局 日 ： 1986 年 4 月 

入会 方法 ： 上記 問い合わせ先に 申込 靈を講 求す 
るか、 オンライン サインアップ 専用 
フリーダイアルお 20- 003896 で ォ ン 
ライン サインアップして ください。 
»MSX との 関わり 
フリーウェアの ダウンロードから ポ一 ド、 会 18 
室 (チヤ ッ卜) まで MSX に 関係す るサ一 ビスが 
ひとまとめ にされ ている。 メイン メニューから 
SIG— SIG 探検/— コンビ ュ一タ /科学 —パソ 
コン— That's! MSX と 選択して いくの だ。 



+ LAOX J に NET 

" (ラオ'^ ス • ジニァ • ネッ 卜） 

問い合わせ先 ： LAOX The Computer 館シ 
ス テム 宮 業 部 LAOXNET 係 》03- 3258- め 86 
〒】01 栗 京都 千代 田 区 外 神 田 3- 卜 l5TheCom- 
Duter 館 2 ビル 6 階 
アクセス ポ イン 卜 ： 1 か 所 
参 プロフィール 

入会金： なし 

アクセス 料金： なし 

運営 時間 ： 24 時間 

メンテナンス ： 随時 

会員 数 ： 3000 人 

開局 曰 ： 1986 年 5 月 

入会 方法 ： アクセス 番号 03- 3255- 昍 [11 へ ゲス卜 
て-アクセスして (ゲス 卜 ID:LAOX 
1001、 ゲス卜 パス ヮー K ： GUES 
丁） オンライン サインアップ してく 
ださい。 
參 MSX との 関わり 
この ネッド は 今月、 紹介して いる フリーウェア 
「AEGj の 作者 AEG さんがいる。 メイン メニ 
ユーから BBS— COM— JBMSX の 願に お 
りていく と、 活究な ボードに たどりつく。 一方、 
フリーウェア は BBS— LAOX とた どって い 
< の だ。 



(S)'tyJ^ m ^^f^ 1 /(^ ボート' に 長い:^ を 書 さ こむ とさ、 ディスクに # い たもの を ffim してお いた ほうがいい とど 二 かに » いて ありました けど、 どんな ソフ 



トを 使って 書け ぱいい のて すか （± 奇王 県ノ川 井盼' 17 歳) ☆MSX の ネットワーカーの ほとんどの 人が 本体に 付属の ヮ一プ ロソフ トで 
書いて いる。 まれに、 MSX— DOStools に 付属して いた エディタ などで 害いて いる 人 もい るよう だが …… 。. 




THE, 




今月の 目玉 ★ パソコン 情報 局 



MSX について 知りたい こと 
が あったら、 「パソコン 情報 局」 
へ 行って みよ ラ. / この コーナ 
—は パソコン に関して 話し合お 



報 局と 選 i 

コーナー」、 「MSX 相談 室」、 「プ 
ログ ラマー ルーム」 の 3 つの コ 
—ナー メニューに 行 さつく。 



それ も CG に関する 話題が 中心。 
パソ 天で フリーウェア を はじめ 
て 体験した 人 も 多い ようで、 ビ 
ギナ 一の 質問に ベテランが 親切 
に 答えて いた。 MSX 相談 室に 
は ファン ダムで おなじみの GE 
N さんがいた。 マシン 語 講座な 



んかを やって いるみたい。 プロ 
グラマー ルーム は やっぱり プロ 
グラムに 関する QSA が 多い、 
BASIC を はじめと して C や 
アセンブラ などの 質問に 親切に 
教えて くれる 人が 集まって いる 
ので 安心と ぃラ わけ だ。 



バソコ ン tS«©7) コーナー メニュー ， 3 つの コーナ一 が ある O コーナ一 の 趣旨と いうか、 方^みたい な もの はポ 一ドの 最初に S きこまれ ている 



MSX'FAN の ボード めいおうせい 通價 



6 月 号の 発売日 は 5 月 g 日 だ 
から、 めいおうせい 通信 を のぞ 
いたの はもう かれこれ 2 か 月 ま 
えとい うこと になる。 だからね、 



LAR クンの いうよう に 無視し 
ていた わけ じ やない の だよ。 め 
いおうせ い 通信に 書き こまれて 
いる メ ッ セージ はすべ て 読んで 



いるんだ けど、 掲載され るか ど 
うか は 内容し だいだった りする 
からね 一。 

とはいえ、 LAR クンの クチ 
も 掲載した こと だし …… 、 その 
グチ のなかで 話題に なって いる、 
むじゃき クンの メッセージ も掲 



載して おこう。 ふむ ふむ、 11 月 
号 を 手に入れられ たそうで、 お 
めでとう ございます、 です。 で 
もって、 めいおうせい 通信 はゥ 
チ ワネ 夕が 多い と ご 批判 をいた 
だきつつ もこれ から も 書 さ こみ、 
よろしく お願いします ねん。 



IMKQfnnT'' リンクスの 入会 方法な どに 関する 質問 は、〒 60 谅者腑 京都市 中京 EB^aw 也 下 ルリ ク 」— ト ビル 8 f 日本 テレ ネット㈱ リ 

96 ^DlBbT^ # -J!-^7j. 会員 課 「リンクス MSX- FANi 系 ffOI20-25 卜 063( フリーダイヤル） 

のお 問 W 合わせ は 




S L 7 B A 、 .0 。 リコ： y し" ようほうき よく： ノ ■!-：•. コ ^ 
ぺ ようこ tf! ここ は、 .り* リコ j にかんする ことた、、 
つたら、 なんて、、 も OK I = てい 5 ホ、、 -ト 、、なんた、、 
= たら、 なんて-、 も OK ！ 3 てい ト、、 なんた、 、* 
M S X や、 ほ かのカ * リコ j のサ ---<^ のこと とか、 门 - 
ト" のこと、 ^してす こし 113" カシィ はなしな と、、 ■ ■ 
て" も、 おんま さかた つくる しくかん か" える ことなん て 
な I 、からね ！ みんな、 テチト 一に、 せる < *H 、て I 、つて * 
ら えたら、 うれしいて" す ま、 ときとして サ" 1 リラ" j 
か、、 乂ィ j にな つ ちゃつ feO も する けと 、-、 ゆるし てね 
亡れ て、、 は、 I 、さ、、 、/！ * ソ コ j のせ; b、i 

コミ ユリ" ラ、、 ~~ ： し、、 ゆん!； 6 302 656 〉 



FROM I V 6366057 令'' き 
# やはり (H s て ほか = た ゥ V ゥリ！ # ♦ S SS 1 BS 
や は 1 Ji' 31 ト されて ftL A R M F A N は t ト: ミル ft 
か、 -« いお S ■ ■ • 5 S» こ- も、 ま fe シ、' コ us 

ゥカ <*1 、い ft: る fc、！ =6-1,1- J:. こん >S モ 
ノ にの 5 5i して t ift^ ラ シ か-、 3 ?s,*L.?s" „ %5 
アキラ しなよ ■ ■ ■ « にせ-'- きん *"ょ^" ！ *5、 
tl— ラ^~>8 んてゃ 5 てるし 、、や; g い か！ i ft< 4 , 

さて、 ライ S<fjS ヒト * ョ y ウ し ておけ'、 よる！ 3 '、 /1 
"" リ 、 むし、、 やきり j s きみ も-、 る -5* «,^=.. 1 曰の 力 申 
コ ミ なんか、 MFAN にの る に は y - 、ユウ フ、 、 j th-- ^ 

t れに t ワラ ジ《ん て 3*S*> 、よいつ るサ" 

ンサ" < て- 、>6 い， こさに され ラ は 55 ; 9 し * ねく 



FROM I If 6SS6857 命- ま 8 
#シ カト しまく 3 て くれん!? y? # ♦ 8 曰 g is き 
ラせ MFAN はラギ トル: b い- " # " で、 < く つて さ 
の は 「 さわ、 こいつ L A R せ"、 d シ 6 L> j ほんてに 1 
3 て 、 " S " っ^わん と" C " て" よ ^ て曷に 竽？！ 、、ギ な 
い ■ • ，ほに fc\ おさ^ g いとの ぜ らまん のな、、 
S か こ ん ：9 や □ - の は * こ " I H ォん は、 L 、つて、 1 " もこい 
や！ " めらん て か" ^せ" のらない の 7 11 ^.2 "J 
にわか! n て くれても け つ こき * テ ■= マ は'' LAR^^<? 
< ：? せよ ラ" て-、 • ■ ■ L せ、 L H 、で、 すろ ！ 

むし" やき ウ^、 亡の テ 二' きみほう '.：.' 申 "=^、、 ^ま * 
会にゃ あさま N 1"；2 まにあわ^い ょ* ■ • ■ ライトれ とお 
、 356^は6^してち ■ ■ ■ さわ^ * し、、 や ！ LAR 



FROM I P 6S536S3 ♦'"92*03^ 
と 5 とラ、 しんし" ゆく ぺ いくか-、 ♦ 15日170も 

やっと、 MSK ， FAN の！ こ" てにいれた 
だ" * も < てき は、 二の こ- - さめ フロ 'フ ■ テ、- イ^ウに 
ついている i いる mateTer mT 1 "-^^^* これて、、 
お と てにいれ^^ は =232C カ^-卜 リ' y シ" た 

け 5V- なお て"^、 C5tUJMSK3% かきつ いて、 11 
て、、 i n 、や * l^lis LINKS r^- け！:—， •， せ I H 

i ^ し * とくに、 きめ しゅ 5 1 一 ^ 
ついて" に、 ^.-u* みゃ^と" てにはい つ 

たわけた" N これ ほ、 t g ^こる^ < f 1 "ト" て、、 

フ * "レイす ると しまりお 言 し? \^T^ 0<^^>^-5 
ょゥ *\ £ ！ヌ" < ^る けと 、―， ^ つつ、、 < 



FROM 1 1- 6S536S3 き 

L I NKS はつつ-、 け l«z おし 1 "， やき ♦ iSSiTBS 

ところて"、 もラ か^れた こ と せ ％ し れ: 、か" s こ 
のな" のよ こス ゥロ-儿 ^んは すけ 1 こうけ" 
きも うけ^くて^ しんて" しま ラの た- 1 ^ た^" れ: b\ 
と" さに^ して くれ ft « 

£ こる て"、 マイ ゥロキ お ヒ、-：> ，コ はいい^、 
* ナ？ 1， さんか- - 、 なんて" % しつ ％ んに こた S: てく 
れ るん？ 5--* S よお-、 おすす^ * わたし^ん!:、 ま 3 さ 
S に この コ-ナ、 にい ，たちん ね * て" も 、く た "も ：9 
いは^し は ナカ' リ さんに しつれ 、ぜれ は 
M ■ F AN の か-、 いい f、* さいこ" に、 わたし 
はゥ チウ 中 ラはチ 二' フ * ?1 ^ 7 * ^. * ,ダ おし" やき 



う、 という 已已 s なので ある。 
'リンクスに アクセスしたら、 巳 

已 S— 企画 BBS— パソコン 情 



3 つの コーナー のなかで ちメ 
インコーナー はいちばん 盛況で 
□OS の 話題 や フリーウェア、 



パソコン 情^^ 



パ 'コ ^ す u 

卜 1SXt ラ た" ん しつ 

フ * cr フ-- ラマ- 



OUByfT> が 手に入る と は 超ら つ ？J、 かも G そうそうく だらない 話 は M ファ ンで (おい) 



03 力 月 か-., でも、 載った からい いじ やん §;* んか、 ずいぶん ヒクッ になって いるけ ど 



1 2 3 




スーパー 付 鑤チす スクの フリーウェア を 使って みお 



さて、 今月の フリーウェア は 

91 年 12 月 号で 収録して 好評 だつ 
たフ アイラ、 AEG の 最新 バ一 
ジョンと これ また リク エス 卜の 
多い、 漢字 表示 ツールの セッ卜 
なの だ。 とくに 漢字 ROM のな 
い 人で も 付録 ディスクの 漢字 シ 



フォー マツ 卜した ディスク を 
用意し よろ。 まず、 どこかに し 
まって しまった MSX — DOS 
か MSX— D〇S2 の ディスク 



ステ厶 を 利用して 漢字 を 表示す 
る READDOC は 重宝す るぞ。 
「PMextj は 解凍 ツール。 1 "A 
EGj が 今回、 目玉の フ アイラ 
だ。 『NT_i は 漢字 ROM の ある 
MSX 用の 漢字 表示 ツール。 
"■READDOOi は 漢字 ROM 
のない MSX 用。 なんと、 投稿 
作 品 な の だ。 「し UNAR 
RESCUEj は そのむ かし、 は 
やった レ卜 ロゲ一 厶。 



今月の フ 1 J 一 ウェアー 


騭 


*難 ツール 


PMext Ver.2.22 by Yoshihiko Mino 




秦フ アイラ 


AEG Ver.1.02 by AEG (えいじ） 




•1^ ^ツー" 


NT Ver.0.2 by MERON 






READDOC.BAS by 万 造 




拿 ゲーム 


し UNAR RESCUE Ver.0.8 by SATICO 




SREADDOC.BAS はす 品です。 その ほ 力 \7) フ リー ウェア は 新 アスキー 


ネッ トか 


ら冑 しました。 







実験 ディスクの 作り方 



を 見つけ 出して くれ。 D〇S が 
付いて こなかった という 悲しい 
人 も 付録 ディスクに DOS のデ 
イス クを 作る のに 必要な 2 ファ 



ィルが 入って いるので 大丈夫。 
付録 ディ ス クの大 メニュー にあ 
5 r MSX — DOSj とい ラコー 
ナ 一 ロゴが その 入口 だ。 



用意で さたら、 下の カコ 5 を 
番号 順に 実行して いって ほしい。 
地色の 青い 部分に ある 赤 文字が 
実際に 打ち こむ 文字になる。 



OMSX-D0S(2) の ディスク を 作る @ 付錄 ディスクから コピーす る 



DOS の プロンプト （A>) が 表示され ている 状 
態で 下の コマンド を 実行して コピーす る。 DOS 

がない とい う 人 は #ii ディ スクを 立ち あげて 大メ 

ニューの 『MSX — DOS』 という タイ トル ロゴ 
を 選べば DOS の プロンプトが 出て く る はず だ。 
そ して 下の 手順の よ う に 作業 すれば K だ。 

★MSX-DOS の 場合 

(MSX2/2+ の 人 はこ ちら） 
A>COPY MSXDOS.SYS B:<D 
A>COPY C0MMAND.COM B:Q 
★ MSX-D0S2 の 場合 
(ターボ R ユーザー はこ ちら） 
A>C0PY MSXD0S2.SYS B:Q 
A>C0PY C0MMAND2.COM B:Q 



4 ^つた 実験 ディスク を 入れて リセットし、 DO 
S を 立ち あげる。 今度 は ィ11 录 ディスク にかえて 下 
の コマンド を 入力 し' i ^な ファイル を コピーす る。 

A>C0PY PMEXT222.COM B:Q 
A>C0PY *.PMA B:Q 
A>C0PY READDOC.BAS B:Q 

@ 漢字 を 表示で きる ようにす る 

if^BAS にの あ る M S X (2 + 以降の 麵には 内 
蔵され ている） では； 醉が 辭 でき る。 

A>BASICO 
CALL KANJIQ 
CALL SYSTEM© 



UPMext を 自己 解 ITT る 

解 東 ッ一ル PMext は 自己 解 東す るの だ。 ただ、 漢 
字 モー ド になって ない と 読めなかった りする。 で 
も、 気にせず 「Y」 を 選ん て « 東しょう。 

A>PMEXT222 
Extract(Y/N)Y 

@ 全部 解凍して みょう 

さて、 最後 (^業、 圧縮され ている ファイル を 解 

凍して しまう のた '。 ここで は ワイルド カード を 使 

つて 3 ファイル すべて を » 凍して しまおう。 「*. 
PMAj とすれば、 PMA という 拡醉の ファイル 
を つぎつぎに 解凍して い 〈そ'。 

A>PMEXT *.PMA *.* © 



まず ドキュ メン卜 を 読んで みょう 



フリーウェアに は 本体と は 別 
に 「DOC」 といろ 拡張 子の テキ 
ス卜 ファイルが ある。 これ はド 

呼ばれ、 使い 
方な どに つい 




て 書かれて いる。 ^ 

この ドック ファ o 画面の 表示 糰を 変える ©ド キュメ ン卜を 画面に 表示す る 

ィルは TYPE ほとんどの ドキュメントが 半角に して 80 字 ドキュメント を 読んで みょう。 CTRL キー 
コマンドで 表示 （漢字で 40 字） の 表示 幅て 售 かれて いるの だ。 と S キーで スクロール を 止める の を 忘れずに。 

—9 る ことが でさ A>M0DE 80Q A>TYPE AEG.DOCO 

るの だ。 



フ 1 ンー フェア 感想文 号 】 



4 月 号 は はじまりの 月と いう 二と 
で、 パソ通 をして いない 人に パソ 
通の おもしろさ を ftlt しても らお 
う と、 パ ソ通シ ミ ュ レ 一ショ ン 
『SIMSX (シム エス エック ス）』 を 
部で 用意した のた'。 



•SIMSX 

むかし、 ディスク ステーションに 
似た よ う な ものが ついてい たが、 
それ を 思い出させた。 ディスク ス 
テーシ ヨンの よ リ 凝ったで き だつ 
たが、 やはり 柳が いちばん いい 

と 見受けられる。 自分 も #in でき 



ない とす こしく やしい の だ。 

(富山県 ノ 国沢晃 • 16 歳） 
A N K でもで き ると いうの はいい 
と 思います。 今、 パソコン通信で 
は ほとんど 漢字です (のぞく リン 
クス） えない MS X だと 
困る けど、 ANK 版 も あると いう 
の は 本当に 助かります。 

(千 Jim/TMN • ？歳） 



ft シ 細 麵 
6 ^-ド 



！ EmKJil き li も' 8!敏 パ 



O モデムが な く て も パソ通 亡， でき る 
SIMS ん の メッセ— ジ つき 



® フリー 



ウェアに つ。 て 



多くの 人に 使っても らう 二と を 目的に 赫' 斗て 憶され ている ソフトの こと を フリーウェアと 呼んで いる。 魏 や 衝 度な ど は 希望 
にそう 形で 行い、 +^ に 職して 使おう。 また、 棚 者に は バグの 報 吿ゃ雜 など を 储 に 伝える という 大事な 齢 も ある。 今月の フ 

リ 一ウェア を 使った 人は赚 を パソ天 「フリーウェア^ 5：」 係まで 送って ほい、。 麵 でも 紹介して いく そ'。 
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フ ァ T ラが あると c: ん なに 便利 



フ アイラと いうの は、 DOS 
の コマンド や プログラム をかん 
たんに 操作す る ことので きる ッ 
ール のこと だ。 ファイル 管理 ッ 
ールゃ ファイル 操作 ユー ティリ 



AEG が 動作す る 環境 は、 V 
RAM が 1 28 K 已 以上 ある 
MSX2 以降の マシンで MS 
X — DOS 上 か MSX — DOS 
2 上 だ。 で 動作 させた 
場合 は ルー 卜 ディ レク 卜リ しか 
扱えない ので 注意が 必要。 起動 
方法 は DOS の プロ ンプ 卜から 
A E G と 打ち こむ だ けなの だが、 
その後ろ に オプション を 指定す 



AEG を 起動す ると 右の ょラ 
な 画面が 表示され る はず だ。 ① 
の 部分に は 現在の ドライブ や 曰 
付、 時刻、 カーソル 位置の ファ 
ィルの くわしい 情報な どが 表示 
される。 © の 部分 は コマンドの 
入力が 必要と なる 場合の コ マン 
ド 入力 部分で、 @ は AEG で 使 
える コマンドが 表示され る。 こ 
のなかから 使いたい コマンド を 
選択して 実行す る。 @ は O で 選 
んだ コマンドが サブメニュー を 
持って いた 場合に、 その メニュ 
一が 表示され 選択す るた めの 場 
所に なって いる。 © は AEG の 



ティと いわれる ことが 多い。 こ 
の 類の ツールで は PC — 98 や 
旧 M で 動作す る FD という ッ 
ールが 有名で、 たいていの ファ 
イラ は それ を 参考に 作られて い 
るみたい だ。 また、 どの フ アイ 
ラも ファイルの 圧縮 • 解凍が 非 



常に 手軽に できる ように 作られ 
ている ので、 フリーウェアの 管 
理を するとき もラク ちんだ。 画 
面に 表示され ている ファイルに 
カーソル を 合わせて、 1 つの キ 
一 を 押す だけで DOS のコ マン 
ドが 使えたり、 プログラム を 実 



行で さたり と 非常に 便利で 重宝 
する。 今回 は AEG という ファ 
イラ を 紹介す る。 12 月 号で 一度 
紹介した の だが、 その後の バー 
ジ ヨン アツ プで 大幅に 機能が ァ 
ップ して、 ますます 使いやすく 
なって いるの だ。 



AEG を 起動す 



る ことで 画面の 背景 色 を 変える 
ことができ るよ ラ になって いる。 
これ を 使えば 自分の 見やす い 
画面 を 選んで 使ラ ことが でさる。 

AEG のうしろ に 「7」 ォ プショ 
ンを 付ける と、 かんたんな 使い 
方が 表示され るので 一度 それ を 
見て みると よいだろう。 また 起 
動 時の オプション は F 1 キーに 
自動的に 登録され るので 再起動 




ふつうに 起動 

もラ クラ ク という わ 
けなの だ。 



OR ォプシ ョ ンを 指定したら 背景 は 黒に 



A>AEGO 




る 部分で、 
内の ファイルの 一覧が 拡張 子の 
種類 ごとに 色分け されて 表示 さ 
れ ている。 赤が 消して はいけ な 
いような 重要な ファイル を意昧 
し、 緑が アーカイバ などで 圧縮 
された ファイル、 水色が テキス 
卜の ファイル、 灰色が 画像 デ 一 
夕、 紫が プログラムの ソース フ 
アイ ル というよ ラ になって いる。 
ただし フ アイ J レの 拡張 子での み 
判断して いるので、 実際の 内容 
と 色分けが 一致 しない ことがあ 
りうる。 また ESC キーで 複数 
の ファイル を マークで さる。 



れが 基本 画面 



①- 



(offl-fne 
Inve 一： 



h . Output 

8i2Files 
MSXDOS — ,SV 



File Utility [RE61 —— 
Pats 92-94-97 11：37：32 



1KB free ； 888 
3328 85-11-28 21:42:32 



删 T> 



PAcr 
COPV 

CHAH6E FILE 
tjRITE 



偷 SQRTi/N^£ SORT 



j ほ SilRT / 



mm 



.SVS C 画 編 .COM PHEXT222.C0H 
■ I- ,：-■： LUNAR .PHft 
PHEXT .COH ftEG .COH -£：：；： .：：： 



二". -，..: 




O 二れ が A £ 
いのた'。 この FD も いろいろな フ リ- 
つて、 2 倍 も 3 倍 も 便利に なって いく 
の は その キ一 操作 を MS 录 してお けた (. 



たとい 

：； エアと 組み合わせて 使う ことによ 
す こ し « な キー^ t を 要する も 
F D 上から 通信 ソフ 卜な ど 各種 プ 



D グ 7 ム' 



を« する こと も でき 



1715乂で使ぇる『「0』がほし 
い/ こ:^ < 'そもそもの はじまり 
でした。 PC — 9 8 で 二の ツール 
を 見た とき、 非常に 感動し ました。 
フ アイ ルの 削除 や 名前の 変更な ど 
は、 DOS 上で コマンド を 入力し 
なければ ならない のに、 FD では 
キー 1 つて 済んで しまう。 これ、' 
あれば かなり 便利になる はず。 M 
S X にも ないだ ろ うか？ 誰 力 M 乍 
つて く れ ないかな ？ などと 最初 
は 考えて いた ものの、 その 手の ッ 
—ルは "でありませんでした。 そ 
れ なら 自分で 作って しまえ/ と 
いうの がきつ かけです。 どうせ M 
SX で やる のなら ジョイ ス ティ ッ 



クゃ マウスに も 対応 させたい。 そ 
のために は メニュー を 表示させる 
必虔 が ある けれども、 マルチ ウイ 
ン ドウ は 姆勖、 w 倒 だ、 という 訳 
で 現在の II® になり ました。 ツー 

ルの名 前 （AEG=Assisted 
operation & Executing pro- 
gram on Graphic interface) は、 
自分の ハン ドル ネーム を 使おうと 
決めて いたた めすん なりと 決ま り 
ましたが、 その 名が この ツールの 
意味 を^ O よ う にす るた めに^ * 
と にらめつ こした ものです。 今で 
はすつ かり 有名に なり ま した か'、 
これから も バージョンアップ にが 
ん ばりたい と 思います。 （AEG) 



® ドキ ：! メント の 郵送 



M^BASIOT) ない MSX2 の 人 たちのた めに ドキュメント を 実費て 郵送す る ことにした。 今月^ 7) ドキュメントが ほしい 人 は 250 円 切手 
を 貼つ だ 返信用の封筒 (横 I20 ミリ、 縦 235 ミ リ より 大きい の) に觸、 民 名 を 明記して 次号の 鶴 日 （6 月 8 日) までに パソ天 「6 月 号 
ドキュメント 希望」 係まで 送って くれ いっしょに パソ 天の^なん かも 害いて くれる とうれ しい そ'。 




便利な コマンド 



AEG に はたく さんの 機能が 
ありすぎ て、 とても 全部 を 紹介 
する こと は 無理な ので、 よく 使 

【 実行 Z 解凍 】 【 



ラ ものにし ぼって 解説す る。 

以前の バージョンに PACK 
(圧縮） と COP Y の 機能が 増え、 

圧 縮 】 



ほかの コマンド でも 多少ながら 
使用方法が 変わって いるもの も 
あるよう だ。 以前の バ一 ジョン 



を 使って いた 人 も、 もラ一 度ド 
キュメ ン卜を 読み直してから 使 
つた ほうがいい かもね。 



【ファイル 名の 変更】 【 削 除 



「EXEC/UNPACj は 指定 
された ファイル を 拡張 子 別に 処 
理 する。 実行可能な もの は 実行 
され、 圧縮され た ファイル であ 
れば 解凍 用 プログラムが 起動す 
る。 また 画像 データで あれば、 
それぞれの 画像 データに 合わせ 
た 画像 ローダー を 実行し 画像 を 
表示して くれる。 呼び出される 



r PACKj は、 アーカイバ を 
呼び出して、 指定され たフ アイ 
ルを 圧縮す る コマンド だ。 以前 
に 紹介した ときにはなかった 機 
能 だ。 複数の ファイル を マーク 
してお けば、 マークした フ アイ 
ルを すべて 圧縮して くれる。 □ 
◦S 上で アーカイバ を 使うよ り 
も、 はるかにかん たんにで さる 
ので 非常に 便利な の だ。 



r RENAMEj を 使う ことによ 
り、 DOS の コマンドよりも か 
ん たんに ファイル 名 を 変更す る 
ことが でさる。 かなり 重宝す る。 

【複写】 

r COP 丫』 は、 指定した ファ 
ィルを コピーす る コマンド。 こ 
れち 複数の ファイル を 指定す る 
ことができ るので 便利。 



ファイル を 用意して おこう。 

AEG と 組み合わせて 使ラと 便利な プログラム 



■"□ELETEj は ファイル を 

削除す る コマンド だ。 複数 ファ 
ィルを 指定 可能な ので、 フ アイ 
ルの 整理に 便利 だ。 

【ファイル 表示】 

「TYPE/USTj で テキス 
卜 ファイル を 読む ことが でさる。 
NT や JTYPE が あると、 そ 
れらを 使って 読む ことができる。 



AEG では 1 "EXEC/UNPA 
CK』、 『PACK』、 『TYPE/ 
UST』 などの コマンド を 使う 
と、 AEG 以外の プログラム を 
呼び出す ことになる。 これらの 
呼び出される プログラム は、 必 
要に 応じて あらかじめ 用意して 
おかなければ ならない。 作者が 
使用 を 奨励して いる プログラム 
のなかに は、 過去に M ファンの 
付録 ディ スク に 収録され たもの 
もた くさん ある。 



使用 を 奨励す る プログラム 一覧 



ISH.COM 


ノく イナ リファイ ルと テキス 卜 ファイル を 
粗 に魏 して く れる ツール だ。 


SKID.COM 


アスキーの 力、 ん たん^ #リ フ ィ ル 君に 入 
つてい る エディタ。 


UNARC.COM 


拡^が A R C の 害車フ ァ ィ ルを 解凍す 
るた めの 稱東 ツール。 


PED.COM 


M S X - D S スーパ一 ハン ド ブックに 
^Ife されて いた エディタ。 


LHRD.COM 


LHarc で IBS された 害庫フ ァ ィ ルの 解凍 
をす る 解 東 ツール。 


KID.COM 


MSX-DOS(Dtools に 入って いた エディ タ。 


PMEXT.COM 


Larc- LHarc- LHA' PMarc て 作られた 省 
庫 ファイル を^: する。 


AKID.COM 


MSX-DOS2tools に 入って いた エディ タ。 


し HA.COM 


LHarcC7)*S を 作る プログラム。 他槲重 
の LH A と は 別物な ので ま 


MAKI.COM 


MAKI 形式の 画像 データ を 表示す るた め 
の ローダー。 


PMARC.COM 


拡^が PMA の 害庫フ ァ ィ ルを 作成す 
るた めの 圧縮 ッ一 ル。 


MAG.COM 


M A G 形式で S 縮され た, データ を 表 
示す るた めの ローダー。 


NT.COM 


入って いる テキストファイル を 読 
むた めの ツー J レ。 


MG0.COM 


MAKI • MAG-PIOC どの 画像 データ を 表示 
する ローダ一。 


JTYPE.COM 


入って いる テキストファイル を 表 
示す る ツール。 


QLD.COM 


拡張 子 G R A の 画 象 ファイル を 表示す る 
ための ローター。 



テキス 卜 を 読むな 5NT 



iH^ROM を 内蔵 
している MS X では この NT という 
プログラム を 使う と、 ；冑 一 われ 
ている テキストファイル を 読む のに 
便利 だ。 1 画 ごとに 切り換え なが 
ら^^して いくの だが、 R キー をす 甲 
せば スク 口 ール 表示に 切り替え る こ 
とか' できる。 また、 前 ページに 戻つ 
て 読み直す という こと もで きる ので、 
ド キュメ ン ト を 読む のに は' 立暴 品と 
いうべき もの だ。 A EG の 『丁 Y P 
EZLIST』 て哪び 出せる。 




O なかなか 見やす い NT 



A>NT AEG.DOCO 



漢字 ROM が てち 

M ファン (7)#ll 遅い のて'、 スペース キ一 をキ 甲して 
ディスクの； 醉 行 を 飛ばす 機能 をつ けたそう だ。 
フォント を 利用 リターン キー を 押せば^ C7)ji 中 

した ドキ ュメン でも フ アイ ■iHitrai® に 戻る。 

ト^: ッ―ル が 読者から 送ら |^待；'ノ~7/7*、；"1—° ォ 7 
れ てきた。 この プログラムの ★ 付録 アイス ク かり"! ヒーす る 

义^ — 、る ディスク M 櫺デ A>C0PY MSXFAN.BIW B:0 

^スク から 「MSXFAN.B A>C0PY LOADER.BIN B:0 

i Nj r ' ADER B I A>C0PY F0NT12.BIN B:0 一 
Nj r F0NT12. B I Nj の ★ コピーした ディスクに 入れ かえて 
3 つの ファイル を コピーして A>BASICO 
使う のた '。 ちょっと、 ぁ亍ガ RUN "READDOC.BAS'O 





LUNAR RESCUE の 遊び 方 



二の ゲーム は MS X 2 
以降の 胃て する 

アクション ゲームた ' 

A>BAS!CO 

RUN "LUNAR.BAS"© 



タイ トル MS で S キー を 押す とゲー 
ムス タート。 スペース キー を 押す と 
1® の 上の 方に いる 宇宙!^ 隊の大 
型 自 から TO ポッ ドが 射出 さ 
れ るので、 それ をう まく^ F し 

て 敵の ， を かわ しつつ 月面に 



いる 隊員 を 救出し な け れ ばな ら な レ 、。 
降下 や 上昇 速度 は スぺー スキー を 押 
すと 変える ことができ るが、 ボッド 
• 料 を 大量に 消費す るので、 残り 
の 燃料に よく ミぁ 意し な ければ な ら な 
ぃぞ。 隊員 を, して、 • へ 戻る 
こ とが' できれば 1 面ク リ ァで、 残り 
燃^ *、' ボーナスと して 力 n 算 される。 




® 投稿 募集 中/ 



ネット タウン ページ— 草 ネットの シスオペさん、 ネット c ^介 文 を 送って な ソ パソ 通の^^ はこ ちらへ。 ③フリ 一ゥェ 
ァ fMJt— その 名の 通り 港^ c を 送って。 （D パソ天 フリー トーク— パソ 通に 関する なんでも ありの コーナー。 採用 者に は テレカ をプレ 

ゼン ト (® (まの ぞく ）。 あて 先 は、 〒 I05^B^EMH -10-7 TIM MSX • FA N 織 部 「パソ^ 国 j それぞれの 係まで。 




'■.r.Jk: 



金 S 賞品 システム 



C G コ ン テス ト に 掲載され た 作品 
は 胃 を は •!； めと する ビッ ツー C 
G チームの 5 人が Wffl'lj す 5 
A*、'5 つの 項目に つき 1 〜5,ま の 
5 段階て fp« した も の M 計 点が 



• 高い ほど ランク も 高くな ります。 
5 つの 項目 は、 紙芝居 部門 は 構 
図 • 色彩' 魅力 '演出' 技術、 ィ 
ラスト 部門 は 構図 • 色彩 '魅力' 
背景' 表現力と なって います， 



•' J 



今月 はしめ 切り が はやかった せいか 投稿 数が いつもよ りすく 
ないで おじ やる。 それでも 競争率 は 高く、 おしく も 涙 をのん 
だ 作品 も 多い ぞょ。 掲載され る だけで もす ごい こと だ マロ。 



V 




イラスト 部門 



© ゾゥの 
夕マゴ 




イラスト は 現 

金 5 千 ほ 紙 
想 は 1 万円 
以内の ソフ し 



©ダ チョウ 
の 夕マゴ 




イラスト、 紙 
おとも ディ 
スク 5 枚 +M 
ファン テレカ 



④カ エル 
の 夕マゴ 




2 的な 称号。 



イラスト、 《fc 

とも ディ 

スク 1 枚 +M 

ファン テレカ 



©メ ダカ 
の 夕マゴ 





イラスト、 紙 
^とも M フ 
アン テレ 力。 




w 

に 



富山県 • HOBBES 

(グラフ サ ウルス 使用 /SCREEN 8 ) 



栴麿 ちょっと 低調だった イラ 
ス卜 部門で おじ やる。 個性的な 
作品が あった 気がした けど。 
ァ ニイ./ 人物 (それ も 女の子） 
以外の テーマに 挑戦して いた 人 
も 多かった けれど、 力不足と い 
ラ 感じだった ね。 

Dr.S 結局、 女の子 を 描いた 
ほうが ラク だし …… 。 
ファンキー K そ ラかぁ 7 メ 



シャイニング 



力の ほうが ラク だぜ。 女の子 は 
どうも 緊張し ちゃって いけね え。 
のぐ りろ それ は K の 性格に 問 
題が あるよう な 気がする じょ。 
ァ ニイ./ K の 性格 は ともかく、 
女の子 を 描いた 作品 は 本当に 競 
争が 激しい からね 一。 
Dr.S 我々 の 見る目 も 自然と 
厳しくな るし …… 。 
のぐ り ろ そんなな かで 今回、 



唯一の 恐竜の 夕 マゴを 獲得した 
『シャイニング j は 独特の センス 
が 光る 秀作 だ じょ〜 ん。 
ファンキー K スゴ みのある グ 
ラフ ィ ック とい ラのは なかなか 
描け る 人が すくない ぜ. / 
ァ ニイ./ これから は やっぱり 
個性の 時代と ぃラ ことかな。 
全員 さすが 年の こう、 キ レイ 
に まとめるな 一。 



X 



7 




x 



お 





スゴ みのある 絵と 
いうの は それだけ 
で、 隱 する fffif 直 
I の ある テ一 マ だと 
思う ぞょ。 どうや 
> て 見る 人 を 「ゾ 
」 とさせる かとい うの はかなり 研 
究 しないと 成功し ない ぞょ。 この 作品 
の 場合 は 太い 力強い り んか く 線 を 使つ 
て、 似た ような 色 だけて 祸 いたと いう 
こと 力 <成 功して いるで おじ やる。 ® 




優秀 者の テクニック を 盗め. /1 」 



CG にと つて 着色 作業の 重要 度 
は 相当 高いで おじ やる。 色 1 つ 
でで き あがつ た 作品の 評価が 変 
わって くる ぞょ。 それだけに 色 
を iftK と き は何ノ 《タ一 ンも 色の 
組み合わせ を 作って!^ して ほ 
しい もので おじ やる。 グラフ サ 
ウルスに は 8 パターン もの パレ 
ッ ト データ を セーブす る 二と が 
できる （SCREEN 5 と 7 の 場 
合) の だから、 ぜひ 活用 して ほ し 
ぃぞ よ。 と、 グラフ サ ウルスの 
宣ィ云 をした とこ ろて' 今回 £0«秀 
作 シャイ ニン グの色 を 分析して 
みるで おじ やる。 こ M 品 Wtt 
色 はなん といっても 同系色で ま 
とめ あげた 点に ある ぞょ。 顔の 
色 を はじめと した 肌の 色 を ムラ 



サキに 統一して、 キャラクタの 
#M 性 を 表して いる マロ。 加え 
て 何 段階 もの 影に ムラ サキを 主 
体と した グラデーション を 使う 
という りで おじ やる。 写 
真 は 顔に 使われて いる 色 を 
RGB の 数値に 表 した も のでお 
じ やる。 にす るべ し./ 

o 
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おしかった 人た ち 



きィ : 



にト ^， (翻' El ^魅力' 背景. 魏カ） Cj 匕 鵷>「 果てない 旅 ま 辺^ £( ！ 
ト （2 * 2 • 2 • 2 • 2 ) く 山形 >「 一つ目小僧の 纏 」 た く ちゃん （ | . 2 • 
r 夜が 良いです わ ./JTM2C2' I '卜 卜 I )<i 奇玉ゾ お 月見 j^t^(2 .2.2.: 



•2 -2 • I )浩 手 >「バ 一ド ランドの 瞳^ リ之木 阿達 （I -2- I • I -2)^ 
•2) 《茨城 >rL 0ve &P| uc M^EK^miH 求 部員 （2 '卜 2 • I .2) く 栃木 > 
？) 「のと' か だな あ一」 あめ あめ ふ llvi 、れ もっと ふれ （ I .2.2.2.2) 



登場人物 紹介 




本 コーナーの 

中心 人 #Io 得意な 分 

野 は当敝 好 





広島県 • どっかの だれかさん 

待 つん もええ ョ / 

(パ ナソ ニックス システム ディスク 使用/ SCREEN 8 ) 



ファン キ一 K 髮の 
毛が 立って いるけ ど 
本当 はやさし い 

兵庫県 • 橘勝已 

ギヨ ェ / 

( グラフ サ ウルス 使用/ SCREEN 7 ) 



のぐ りろ ふだん は 
矢 氓き跌 つてい るが 
ときどき 正気に 戻る 







r/ ピッツ 一 
では lirt くない、 ま 
ともな 人物 （うそ） 

東京都 • 伊藤 大樹 

( グラフ サ ウルス 使用 /SCREEN 7 ) 



Dr. S なぜか こと 
わざが 好きと いう 不 



z: 




とてもよ くまと まっています ね イラストつ (？ 
できあが つていて、 おもしろい タ ツチ だと 思 
うけ ど- -… , 今度 は 背景に ももつ と 色 を 加えて 
描き こんで みて ほし レ、。 ® 



茨城県 • くにはる 

にやん ぴ 

(DD 倶楽部 使用 ズ SCREEN 5) 





くもで 描 
よす か 
く e れ 
が 描 動 
か け 物 
'ての る 
い あ ' 

大阪府 • ちづかの 弟 すてさな お 
く り ものの〜 銘菓 「ひ • こ」〜 
(グラフ サ ウルス 使用/ SCREEN7) 

― ^ 





は 




よく 描け てるじょ。 ジャケットの シヮ もき ちん 

と^! されて いて ディテール にも 凝って いるで 
あと はりん かく, 修正 をて いねいに、 根 
気よ くやる ようにして ほしい じょ〜 ん。 ® 

岡山県' Daisuke 世に 名 だた る 勇敢な fighter 
レ厶 とその 助手の witch ライア P 2 

(グラフ サ ウルス 使用/ 



お 



7L 



神奈川県 • 南 雲太郎 ねずみと ねこ 

(DD 俱楽部 使用/ SCREEN 5 ) 





ぼくちん は ネコの キャラが 好 

二よ〜 ん。: の 「コンパ 
ィル j の 文字が 気になる とい 
えば 気になる でし -。 © 



長野県 • 竹内理 

無 id 

( グラフ サ ウルス 使用 /SCREEN 7 ) 



激 



—一 ふ,, ^ ■ ノ" - ；.,. ： 'や- r;? -' ' ' -^fe«.' 
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線 を ぼかす ためで しょうか、 
ろ 線の つぎ 目に ド 
を 置いて いますが、 どう 
せなら^ やりましょう。 ② 



神奈川県 • 小 パンダ 

アルプスの 少女 

(グラフ サ ウルス 使用/ SCREEN 7 ) 





なタ ツチで お 
しろい と 思うな。 ^^も 
'なかこ まかく 書いて ある 
次回 も 楽し^^ しみ。 © 




なかなか ®^ わりな $ ぎこ' な 一。 たまに （^iS はよ く かな？） こんな 感じの 

絵 力^られ てく るので 楽しい よ。 テクニック 的に も 背景の ピソ 1^7) 夜景 
をみ ごとに^ _ している し、 センスと テクニックが ちょうど 折り合って 
いるの がいいの かも。 どっちに しても^-夕に は 描け る 絵で はない な。 
翻!| 「センス は I 日に してなら ず j® 




背景の 山 はよ く 描け ている と 
思う の だが、 うしろの 草と 花 
(？) がちよ つと 雑な 制 < する、 
もっとて いねいに. /® 



2： 



兵庫県 • 橘 勝 巳 

君からの 便り 

(グラフ サ ウルス 使用/ SCREEN 7) 



埼玉県 • いてて ガム 

強敵 

( グラフ サ ウルス 使用/ SCREEN 7 ) 



大分県 • 小 龍 （シ ャォ ロン） 

恋する 乙女 ゥ 

(ACTOR38+ 自作の CG ツール 使用/ SCREEN5) 





おしかった 人た ち 



サイ ン ペンで ぬった よ う な 色彩が なかなか よい 
よ〜 ん。 色々 なタ ツチ を M して また チヤ レ 
ジ し; r ほしいで し。 次 作 を ^ ^して 待って い 

ち〜 ん。 @ 

r タイトル なし」 エクスカリバー （ I • I '2' 
「ザ一 ク外伝 FRAY (才 リ ジナル 風） j ちん じ やお 
2 ) r PEACEFUL DAYjCATCHER( I • I • 2 • 




ラゴン や 空な どの グ ラデー シ ョ ン はよ 
いるが、 ドラゴンの 姿が ちょっと ぶかつ 二う 
ぞ。 いくらき れいに ぬる 二と がで きても 元の 
'ッ サンが しっかり してない とだめ だ そ'。 ® 
• | ) く預〉 「Spring' FieldjAYA( I • I • 2 • I • I 
ろお す （2 • 2 ■ 2 • 2 • 3) 「たすけて /」 さいどん （ 
！ • 2)「SPECTACI_ES' GIRLj 中崇 • I • I • I • 



総 こ (7)fF 品の りんかく 線 (体 当に きれいに 描け て 

合 いる。 りんかく 線の 修正と いうの はこ 二まで や 

80^^；^ らな いと 意味が なかつ た り する。 拖川 「 リ んか く 
点 線の 修正 は に j® 

)「：! 匕 を S 兆め る」 SABUROWTA( I ■ 2 • 2 • I • 3 )<^：> 
■ I • 2 • I • I )>" もつ ちゃん 应繼 （2 . 3 . 3 • 2 • 



W 



T 



7. 



も 
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■ ― . yyK 


職お 




^ ^ 一 


1 , = ： ~ 1 





2 
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一一 園 





^の ほう はまる で レイ t 
レでモ デリ ング したみたい 
で、 CG らしい と は 思う の 

だけど …… 。 © 




前 ページに サインペンの ような 夕 ツチの C G 力、' あつたで おじ やる が、 今度 は 色 
えんぴつ のよ う なタ ツチの 作品で おじ やる。 すべて を ぼかして 描いて いると 二 
ろ は なかなか いい 効果に なって いる ぞょ。 背景に 白い き盼が 多くても、 二う い 
ぅタ ツチ だと 納得して しまう マロ。 あと はこの 女の子 力 ^をして いると 二ろ な 
のかが わかる よう な^] にして く れれ ばよ かった と 思う ぞ よ-， (§ 



CjCjsdM 補 s Jim 



5 月 号て 完結 した。 G ^^でお 
じ やる が、 じつはべ一 ジが 足りな 
く て 宿題の 解説 を くわしく でき な 
かった ぞょ。 そこで、 担当 氏に 頼 
んで 今月 スぺ一 スを 取って もらつ 
たでお じ やる。 5 月 号で くわしく 
解説した 建物 を ビギナー むけと す 
るなら、 これから 解説す る 建物 は 
ベテラン むけと な る でお じ やる。 



どう して かとい うと、 いちばん 
の 理由 は 構図の 問題 だ マロ。 建物 
が ほぼ 正面 をむ いている ために 立 
，のない 構図に なって いるで お 
じ やる。 それと、 お 端のと ころで 
建物が 手前に 折れて いるから、 支 
点 を 取る 位置が わ か り づら かつ た 
という 人 もいた と 思う ぞょ。 CG 
の 初心者が II 習の ために 描 く 建物 



は、 「凹」 よりも 「凸」 の ほうが わか 
り やすいで おじ やる。 今回の 建物 
も 右端がなかった と したら かなり 
描き やすい ものに なった はずで お 
じ やる。 でも、 こういう 建物の ほ 
うが 構図と してお もしろ いし、 描 
いていても 楽しいで おじ やる。 

では、 どういう ところに)' あ 意し 
たらこの 建物 を 描く 二と がで きる 





二ん な アニメが あつたよう 

な する せ'。 色な ど #@] 
気 はいい 線い つてる から デ 
ッ サン を 勉強しょう せ'。 ® 



力、、 こ: hiJ、％1 題で おじ やる。 5 月 
号て '説明 したよう に 二 の 建物 を 支 
える 支点 は 2 つ ある ぞょ。 1 つ は 
MS 左の ほう、 2 つ 目 は 画面 を は 
ずれて は る か 右の ほ うに ある でお 
じ やる。 おかげで、 建物が 正面に 
見える という わけ そ" よ。 あと は 写 
真のよ う な 手順 を 重ねる という 二 
とになる ぞょ、 にして たも ん 



おしかった 人た ち 



く赠 川" 再開の 涙」 娜^; 子 （2 • | • | • 2 ' 2)「新入ネ±^^^っちケン（1 ■ I ■ 2 • I ■ 2)> "月に: 
Knight( I • 2 • I • 3 • 2) く:^ f> ""ねこけ る 女」 MAG0(2 • 2 • 2 • I • 2バ公園で_^2(1 • I • I • 
r CYBER TASHjTash(2 • 2 • 2 • I • 2 ) 嫩阜〉 r 最強の 幻像 jAmano 流 時 （ I • I • I • I • I ) 



廣麵 （2 • 2 • 3 ' 
) r TAMAGOjMAGO( I 



！) 1 "SKYCITYjOnion 
■ 2 ■ I • 2)0rM> 



北海道 • 吉 田邦臣 

満月の 夜に 

(グラフ サ ウルス 使用/ SCREEN7) 




愛知県 • 加 藤 由 貴 子 

(グラフ サ ウルス 使用/ SCREEIM12) 



ラブン ツェル 異聞 



福岡県 • 野中 健 

まお ラ 

(グラフ サ ウルス 使用/ SCREEN7) 




O ます は、 支点 を 決めて にれ か II しか O ある 禾號、 趣の 形が ハツ キリ とわ かる く 
つたで おじ やる が) 大まかな りんかく 線の ラ らいの ism まで 描け たら、 窓 わくな どの 細か 

フを 描いて いくで おじ やる いと 二ろ も 描いて いくで おじ やる 

5 

麵酵 ■FPP ^^0^： 



© それ カ饿 われば、 いよし 
入って いく ぞょ。 こ 

色な のて its に 選びたい でお じ やる 



o 窓ゃ屝 など を 描いて いくと 同時に、 りんか 
く 線 をう すい 色に して 馳感 を 出したり、 建 
物に 影 をつ けて おくと いい ぞょ 

V 



© こ こま で 来れ は 建物 を 描 く 健 は 終わ リ に 
近い ぞょ。 さらに 細かい ところ を 描いて 建物 
は 完成で おじ やる 




O 建物 を 描く ィ镜カ < ^わったら、 難 の 手前 O ここでもう一 度、 51 ^のりん かく 線 を 修正 
にある、 木 や 車な ど を 描いて いく,:' 奥に ある する ぞょ。 建物の 手前の 色 は 遠近 感を そこね 
もの を 先に 描いて おく ことが 大切で おじ やる ないような 色 使い を 心がける でお じ やる 



— ' ~^XZ^: 



G 最後に 手前の 物 を 濃く 着色す る 二と で、 さ 
らに iiiS^co ある ttH) ; りになる でお じ やる。 
人物 を 描く の もい いでお じ やる 
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おしかった 人た ち 



""ネコの ミ一 二 ヤン 」 かどた つち やん KK ( 2 • I • 2 ■ I • | ) く 綱〉 1 の 思い出 J^iE— (2 .1.2.1.1 ) く 愛知〉 ('しゃち」 太ち やん （2 • I , 
r 世 欄 gjNASA— T.H.(2 ■ 2 • 2 • 2 ■ 2 ) 涼 都 > r ^« の 女の子」 ピ チカ一 ト （2 ■ 2 • 2 ■ I • 3 ) く大阪 > r ホールドアップ」 おおかわ 容太 （ 2 . 
2) r BRUCE-LEEj;tM^W](| • I • 2 • 2 ■ I ) r ln ChinajJ03SPW(2 - 2 • 2 • 2 * 2 ) r RAINYj^S 日 好 （ i . 2 ■ ？ . I . 2) 





©sm^ よく 出て いると 思 

うそ'。 力強 さの なかに 男の 
やさし さ を 感じさせる 絵 だ 
と 思う せ'。 ® 



長崎県 • 村 瀬修ー 

夜の 大英博物館 







当然、 ぼくちん の 出番 だ じ 
よ〜 ん。 ケーキって 感 
でし ゆか？ とけ 
てると 二ろ 力、' そそる じょ。 



大阪府 • ぴな そめ Z 

復活の 胎動 

(DD1 具 楽 部 使用/ SCREEN5) 




総合： 点 



おしかった 人た ち 



< 鳥 取〉 r lnTheMoonLightJgCl 亮 （2 • 2 • I • I • 
2)<iS 島 >「 星の 海に 消えて …一 jP-P0INT(2 • 2 



) く 岡 山〉 1 " Combatj* 火 使 （2 -1-1 
I - 2 • 2) く 大分 >侧卢 國 0(2 , 




描 麿 今回、 紙芝居 部門に 送ら 
れて さた 作品 は 全部で 4 作品と 



すくなめ でお じ やる。 

Dr.S という こと は 4 作品す 
ベて が 採用に なった わけ だ。 
ファン キ一 K まあ、 作品 数が 
すくない だけに レベルの ほラも 
イマ イチって 感じ だな。 
ァ ニイ/ でも、 短編 あり、 長 
編 あり、 ギャグ ありと バラ ェテ 
ィ 一に とんで はいるよ。 
のぐ り ろ やで し、 やで し、 も 

つと がんばって ほしいで し〜。 



石川県 • ろん ぐ TEAM 打 上げ 

(DD 俱楽部 使用/ SCREEN5/4 分の 1 画面 サイズ） 
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「おもしろい」 とい 
う 人と 「つまらな 
し、」 という 人と 極 
端に 重科 ffi の わかれ 
る 作品で おじ やる。 
マロ は舰 おも 

よ， 逆に K はに どこが お 
」 なんてい つてた でお 
じ やる。 絵 は ともかく 動き はいいと 思 
うが、 みんな はどう マロ。 ィぉ 录デ イス 
ク でき 式して たも:^ ® 



翻 



しろい と, m 
もしろ いん 




大阪府 '津 国 真 司 r アン クル サム」 第 1 話 3 人の 出会い 

(自作 ツール 使用/ SCREEN5/12 分の 1 面面 サイ ス J 





グラフィック はもう ちょっと 勉 5虽 というと ころで おじ やる が、 音楽 か' ついてい 
る （オフ コースの 「 さよなら」) の はいい アイデア ぞょ。 カラオケ みたいで おもし 

ろい マロ。 ただ、 音楽^ m 達のから みで ディスクに 牺录 できなくなる ことがあ 
るから、 音楽 も オリジナル にして たも n„ ® 



CG コンテ ス 卜への 投稿 大 募集/ 応募 要項の 詳細 は 81 ページ 



今月の ィぉ录 ディスクに は CG— 離て ィ吏 用した 謝 CG と $胺 娜門の 『打 上げ』 「アン クル サム ^Winning Runj、 ィ ラス ト 部門から は r シャイニング」 r ねずみと ねこ」 
力 《入って います。 ディスクの 容虽 の^ f 系で これら はすべ て iBiS されて います。 別の ディスクに コピーし、 解 東し ますので、 フォーマット 済みの ディスク を 用意し 103 
て HUS のネ际 にしたがって ください。 




「カツ コ イイと は、 こ ラぃラ 
こと さ _| この 夏、 この セリフが 
ちょっと そラ だ。 

巨匠、 宮崎駿 が 「となりの 卜 卜 

口」 以来 4 年^りの オリ ジナル 
作品の 制作に 意気 盛んで ある。 
前述の セ リフは その 新作 『紅の 
豚 j の 劇中で つぶやかれ るの 
であるが、 この 作品の 主人公 
はなん と f ブタ」 なの だ。 

見て くれは 悪い けれど、 男 
の 魅力 を 十二分に 持ち合わせ、 
かっていた かもしれ ない 本物 
の 男 を 感じさせて くれる、 そ 
んな男 を 演じる 役 どころ を宮 
崎駿は あえて 「ブ タ」 にした。 
それ も 自ら 選んで 「ブ 夕」 にな 
つた 男の 物語 だ。 



この 映画の 公開 を 記念して 
M ファンで は CG コンテ ス卜 
を 開催して しまう。 今回 はテ 
クノ ポリスとの 合同 企画と い 
うこと もあって、 いつも 以上 
に 賞品 S 賞金が 豪華 だぞ。 腕 
に おぼえの ある 常連 諸君 も C 
G 初 挑戦の ビギナー くん もぜ 
ひ ぜひ、 参加して ほしい。 

宮崎 アニメの 持つ、 躍動 感 
あふれる 動き やい きいき とし 
た 表情な ど、 チャレンジして 
みて ほしい。 週 去の 宮崎ァ 二 
メゾ 風の 谷の ナウ シカ」 「天空 
の 城 ラビ ユタ」 「となりの 卜 卜 
口 」 「魔女の 宅急便」 など を ビデ 
ォ屋で 借りて さて 研究して み 
るの もい いか もしれ ない。 




國 





















舞台 は 第〗 次 世界大戦 後の 
イタリア。 かって エース パイ 
ロッ 卜だった 男が 「国家の 英 
雄」 になる こと を こばみ、 自ら 
魔法 を かけて 「ブ タ」 になって 
しまろ。 海賊なら ぬ 空 賊が世 
間 を 荒らし まわり、 男 は 賞金 
稼ぎと なって 空賊 どもと 勇敢 
に 戦う 道 を 選んだ の だ。 そん 
な 彼 を空賊 たち は 「紅の 豚」 = 
ポル コ • ロッソと 呼んで 恐れ 
たのだった。 

多彩な 登場人物との 人間 関 
係と 空賊 たちとの スピード 感 
あふれる 戦いが 交錯しながら 
物語 は 進んで 行く。 ポル コは 
なぜ 「ブ 夕」 になった のか？ 1 

II 



r 




り ， 






愛機 サボ ィァ S-21 試作 糊艇 

O 試 名のと おり、 I 機 だけ 作られた。 あまりに « な 
1雔| のた め 食雎に 眠って いた 難 を ポル コが 買い取つ たの だ。 
ポル コ でな けれ は" m ばす 二と すら むず か し し ヽ 

©ニ 馬力 ，丁[\1闩3/1392 




応募 規定 



^^^品 r 紅の 隊 # を 言 己念 して CG 
コンテスト を 行います。 いつもの CG コンテ 
ストと は 異なり、 月刊 『テクノポリス』 と 合同 
して 開催し ます。 したがって、 応墓 作品 は 
MSX を はじめと し TPC— 9801、 X6800D な 
ど « を 問わず、 同じ 土 後で する ものと 
します。 最 優秀 作品に おくられる 「大赏 」 や 

r M ファン！！ tj、 「テク ポリ 赏」 など 計 123 名の 
方に 貪 金、 * 品が おくられます。 
★ 応^) 方法 

• 『紅の 豚』 を テーマと した^^の CGf^ 品 
(イラスト） に 限ります。 

• CG ツール は 特に しません 市販の ツー 
ル でも 自作の ツールで も かまいません。 

• 応著 作品 を セーブ した フロッ ピー ディ スク 
と "^に 下 言 を 明記 し た 用紙 を 同 
封して く ださい （8D ページ (^殳 » 募 用紙 

でも 可)。 dm ② 氏名、 号、 (D 
年令、 ce 鼠 ⑧概 d 作品 名、 mm 
した ツー ル名、 ⑤ ロードの 方法、 ⑩ 

SCREENS 号 

• 応^^ 品の し 粉 刀り は 1332 年 6 月 巧 日 (必着） 
です。 き は 1392 年 8 月 8 日 発売 予定の M 
SX • FAN9 月 号て^ いま す。 

★ 作品 <7)« と赏品 

• は スタジオ ジブ リ W^iS • 高^^、 
ピッツ 一 辭^: 画 課 主任 '胃、 ライ トス 
タツ フ 開発 本部 ，：^«^、 テクノポリス 



CGii% 委員 *斎木 はる 力、、 MSX'FAfN^ 
Sfi"t^£ 子、 テクノポリス^ * 長， 松 
井^^ の 6 人て 行われ 以下の 赏 を';^。 
• 大赏 …一 すべての 作品の なかから^ S 
^^品に 5 万円と 『'PalmTop』 がお く られ 
ます。 （1 名） 

• M ファン 赏 …… MSXT^i かれた 作品の な 
か てィ腕 乍に 3 万円と 3 " PalmTop』 が おく 
られ ます。 （1 名） 

. テク ノ赏 …… MS>a:WW)W て 描かれた 
作品 の な か で 優秀 作 に 3 万円と 「 Pal 
mTop ュ がお くられます。 (1 名) 

• ma …一 上記 3 赏 以外 (^憂^ 品に 「紅の 
^^計 _5 か' おくられます。 （20 名） 

■ man …- された 全員の なかから • 
で nsi の隊ノ 一 ト ふ r 紅の 豚 下 じ き 』 の いず 

れカ 力、' おくられます。 （100 名） 

★ そのほか 

. 作品 を 応杀 される^ は 封筒の 表に 赤 ペン 
で 「フロッピーディスク 在中」、 「二 ッ折厳 
禁」 と 明き 己して ください。 また、 « された 
ディ スク等 は ㈱いた し ません 

. 入赏 し た 作品の 版権 は徳周 害店ィ ン夕一 メ 
ディア 姊に 帰属す る ものと します。 

★ あて 先 

• 錢者隨 区 新橋 4 一 10 —フ TIM MSX 
•FAINS^S 部 ほほ 梅 麿の CG コンテスト 

「紅の 膝」 係 



おち © 
登場人物 

カー チス 

O ボル コの 唯""^ ラ イノ、' ル-， ^【二 
o 末 方して いる。 アメリカ人で やたら 
と 明る た'。 ポル コ^^して 名 
を あげよ う と 虎視眈 々（二 したんた 
g つてい る 




ポル:!. ロッソ 

O 自 分で 魔法 を かけ て 「ブタ j に な 

つてし まった^ 75±A 公。 ブタと 
はいえ、 空中戦 を させたら 世界"^ 

mi, ラスト ^で は フィォ を 賭けて 力 
一 チスと 空中戦 を 繰り広げる 



ンーナ 

o ブタ になる まえの ポル コ をよ く 知 
る 美しい 女の 人 今 も 密かに 思いつ 

づけて いる 2 人な のに なぜか 距離 を 
おいてい る e き は iiUi にいて パイ 






> スタジオ ジブ リが 選考す る 



今回、 作品 を 選考す るの はい 

つもの 5 人で はなく r 紅の 豚」 を 
制作す る スタジオ ジブ リの高 橋 
望と 梅 麿、 ライ 卜 スタッフの 木 
村 明 広、 テク ポリの 担当 斎 
木 はるかに M ファンと テク ポリ 
の 編集長の B 人 だ。 作品 は 静止 
画の みに 限る。 その他く わしい 
応募 規定に 関して は 右の カコミ 
を 読んでも らうと して、 賞品の 
話 をして おこう/ 大貧、 M フ 
アン 賞、 テク ポリ 賞の 3 賞 を 選 
ふの だが、 それぞれに は 下の 



} alm fop 



fPalmTocu が 賞金と は 別に 
副賞と して プレゼント される。 
金額 は 右の カコミ 参照。 また、 
賞 を 獲得で きな く て も 佳作 や 参 
加 賞と して 下の ょラな 豪華 賞品 
が^ 3 名に もらえる の だ。 



紅の 豚 時計 




紅の 豚 ノート 画 下 じき 




o ペン 入力で ラ クラ ク、 スケジュール 管 
共： ソ 二一' 6 万 5000 円 




o 豸の良 見 まし S" 提 

供 ： tiffin ャパ ンコ ミュニ 

ケ I シ ョ ンズ '58QOR 



☆ r AV フォーラム」 への 投稿 募集 中./ 応募 要項 は 81 ページ （ 規定 部門のお 題 は 右べ- シ灞 外 > 



106 ； 糊 クンの r FI J は プログラムの 長さ 見 制 （29^X29) 亍) を才 一バ一 した ものだった が、 作品が よくで きていた のて •« 用す る ことにな つた。 そこで 二 
fi^/ —プ 1\ 事 接 局 れを 期に、 プログラムの 長さ^ 制 をな くす ことにしました。 だからといって、 ただ 長いだ けの プログラム は 許さない。 あくまでも AV フォーラム 
は， ハガキ て^でき る （ハ ガキに 収まる? 1® の 短い プログラム を 待って いる） コーナ一 なの だよ。 あと、 打ち こむ わたしの 身に もな つて ^ (ち） 




'ス— rt-fisf イス ク咖 Hj m 



統計的に はそラ 変化 はない らしい の 
だが、 戦後の 写真集と か を 見る と、 
やはり 曰 本 女性の 顔 や スタイル は 圧 
倒 的 スピードで 美しくな つてい る。 



規定 部門 


お 題 は 「美少女 J 


親の 想像 


國 東京都， 驚 カツ コゥ 不如帰 大家 

のケン ちゃん (16 歳） 



友達から 送られて く る 写真 付 さの 年賀状で 
見る ガキは ほとんど 例外な く 不細工 だ。 驚 力 
ッコヮ 不如帰 大家の 
ケン ちゃんの 作品に 
あると おり キラ キラ 
した 美女に 見える の 
は 親の 欲目と いう も 
のだろう。 星が 飛び 
まくりの 目が すごい。 

59265359#:F 




O 顔の りんかくに 「二 まわり 
君」 を 想像す ると、 怖い 



1 COLOR1 ,11 ，0:SCREEN7:P=: 
□RI=-1T01STEP2:X=256+ 1*56: CIRCLE 
0:FORJ=3TO15:A=J/18*P:LINE(X.80)-(X+COSC 
A)m40,S0-SINCA)h2B) :NEXT 

2 CIRCLE (X， 48) .24, . . P : NEXT ： CIRCL E ( 256 . 1 
" ,16， ，-3.15， - Pw2，1 .5: PAINT (256， 105) -8.1 
： SETPAGE1 , 1 : COLOR 1 5 . : CLS ： DEF INT A- Z 

3 FORI =0TO3 ： FORY=0TO6: RE ADAS: A$= RIGHTS C 
0000000"+A$ 1 7) : FORX=0TO6:PSET( I*8+X.32+Y 
) ，VAL(HID$(A$，X + 1 :NEXTX, Y , I 

4 LINE (0,0) - （5", 31) .4,BF:FORI = 0TO7:X-I# 
64:FORJ=0TO99: U=RND( 1 ) *4 : COPY ( , 32 ) - S 丁 
EP(6.6)TO(X+RND(1 )*57, RND( 1 )*2S) , .TPSET: 
NEXT : CIRCL E 8+ IM002) . 1 6 : PAINT ( X+40 . 
8) rCIRCLE t X + 32. 16) > 30 » 1 :NEXT: PAINT(0 ,0) . 
， 1 

5 SETPAGE0 , ： DATA, ,,7000 ，，，，，， 5000， 575 00 
,5000， ， ， .5000. 7000.57F750. 7000, 5000. • 500 
> 7000 . 57500 . 577F775 . 57500 . 7000 . 5000 

6 A = A+1AND7:COLOR=(4.0 . , ABS ( A-3 ) + 1 ) : FOR 
I=-1TO1STEP2:COPY(A*64,0)-STEP(63.31 ) ,1T 
0(224+1*56， 64) ， . TPSET ： NEXT : G0T06 



ェ藤静 香 國 北海道 'MORNINGdS 歳） 

作者の MORNING(M) は 13 歳の 女性で 
す。 走らせる と、 特徴の ある 下がり 眉と 下が 
り 目 （いたって シンプル)、 見覚えの ある 手の 
動き、 フ フフ、 これ だけ 単純で も わかる もの 
です ね。 振り付け師 というの が 謎の 存在 だ。 

1 COLOR 1 1 ， 1 -8:SCREEN1 ， 1 ： FOR I =0TO23 ： VP0K 
E 1 4336+ I , VAL に &H — + MIDS ( "6060606060606060 
00 3E3E3030 30 142241 1 422000000" , 1*2+1 ， 
2) ) :NEXT 

20 PUTSPRITE0 . ( 120 .88) ， ，2 

50 FORI=0TO1 ： FORJ=0TO1 :PUTSPRITE1 . ( 1 1 0+f 
IANDJ)**8.100-(I=0ANDJ)K8). f I:FORK=0TO100 
： NEXTK , J . I :6OTO30 



今月の 1 本 



走る 子! 



画 大分県 • 福 島 徳島田 島 江ノ島 F. I. S(13 歲 



；) 



SCREEN12 は なかなか 謎が 深く、 今回、 
さらに 江ノ 島が 付いた F 丄 S クン は その 達人 
だ。 立体的な 子 象が 走る 姿 は、 MSX にも ここ 
までの 表現が 可能な のか、 と 目 を 洗われる 思 
いがす る。 いや一、 すごい。 5、 5 月 号の 
巳 ASIC ピクニック でも SCREENS の特 
集 を やって いるの 
で、 興味の ある 人 
は 参照 するとい い 

でしよう。 

グラデーションて' 立 ^ 

ぐっと ノ 、'一チャル リア リテ 
ィ 度が 増して います 




1 COLOR. . :SCREEN12:DTMA(21 ) .X(41 ) -Y(41 
) :FORI=0TO21 :A(I)=C0S(1 . 5*2 ) / 5 ： Z =Z+ . 1 :NE 
XT:SETPAGE , 1 : CLS : M= 1 1 : Z=-1 ： N=l ： F=32 : S=- 1 
: FORY=0TO56STEP28: FORX=0TO198STEP33 :X(0) 
=X:Y(0)=Y:X(41-Q)=X:Y(41-0)=Y:0=0+1 :T=T+ 
1 :IFT=3THENT=0:M=M-1 

2 L=0:A=X+16:B=Y+12:2=2+.08:C=0:FORI=0TO 
9:CIRCLE(X+16.Y+11 ) .10-1 .I*16+32:PAINT(X 
t16» Y+11 ) .I**16 + 32:IFC=MTHEN4 

3 C= 一 （し = 0)+*8_ (し =1 )**M:U = Y + 7:R=C*8:CIRCLEC 
X + 7> U) .7-1 ,R. , ,Z + 2:PAINT(X + 7-U) .R:CIRCLE 
CX+25. U) . 7-1 . R. , -Z+2:PAINT(X+25,U) ，R 

4 L=1 :NEXT:PSETtX+12.Y+9) . ： PSET ( X+20 . Y+ 
9) »0:D=0: IFS>9THENN=N-.2:F=F-8ELSEN=N+.2 
:F=F+6 

5 S-S+1 : FORI=0TO6: U=Y+19:W=4.2-N:G=152-F 
:R=I*8:CIRCLE(X+11 .U+I/N) .3<R+G. » -N/3:PA 
INTCX + 11 .U + I/N) .R + G:CIRCLE(X + 21 »U + I/W) .3 
,R+F i . ,W/3:PAINT(X+21 ,U+I/W) ,R+F:CIRCLE( 
A.B) »2.R+128:B=B+1 :D=D+A(S) :A=A+D:NEXTI . 
X ， Y 

6 FORI=0TO41 :C0PY(XtI) , Y(I) ) - STEP (32 ,25) 
-1T0(112.73) .0:FORJ=0TO9:NEXTJ . I :GOT06 







5— 5 % 








自由 部門 






与 作 画 北海道 • 佐藤荘 平 (16 歳） 



F1 國 大阪府 '津 国 真 司 (18 歳） 



津国 クン （rvisx) は、 人気の fi をう まく 
作品に している。 テレビで 観戦して いても な 
にしろ スピードが 速す ぎて 目が ついていかな 
い。 人間に 認知で きる 範囲 を 越えて いるので 
はない かと、 とき どぎ 思います。 画面の 揺れ 
る 感じが リアルで すね。 



1 COLOR, , ： SCREENS , 1 ： DEF I NTA-Z ： FOR I =0T 



-RND( 1 



0255r し INE 

I=0TO31 :LINE(0,I)-t255.I) 
:NEXT:FORI=0TO63 
20 COPYt 1 .0) -( I , 19)T0( I**4 
132)-STEP(2.19)T0(I*4+1 , 1 
TO19:COPYt0,15l 
m4) :COPY(B，20& - 
1*4) :NEXT 

5 SETPAGE1 , 1 :CLS :FORI=0TO31 :PUTSPRITEI ， 



. RN0( 1 



:C0PY( 1"， 
4+1 > 132) :NEXT:FORI=0 
255, 151-I)TO(0. 208-1 
STEP(255.2)TO(0.209- 



=0:NEXT:FORI=0TO15 
+ MID$C07700FFF8F7 
» 1*2+1 ，2) ) :NEXT:S0 



.2+I/20:NEX 



(0 .216) :C0L0RSPRITE 
:VPOKE30720+I，VA しに &H 
877075 5AA55AA5 5AA55AA 
UND1 

40 FORI=0TO1 :CIRCLE 
CIRCLE (255,- 20) .250+1*5 
T:PAINT(0t125) - 5 :PAINT( 
50 PAINT(0.100) .14.5:COPY(0,0)-(255.21 1 ) 
0) > 0. TPSET :FORI = 0TQ255: COPYt I ， 卜 
，0TO(255-I ,0) ， 1 :NEXT 
60 FORI=0TO31 :S0UND6. 1 : SOUN D7 . 48 ： S P = RND ( 
1 )*30 + 2:CL = RND( 1 ) * 1 2 + 2 ： SETSCROL L . . . 1 
70 S0UN08. 15: FORJ=255TO0STEP-16:SETSCROL 
し J ,0, 1 ， 1 rPUTSPRITEB. ( J > 100 — ABS ( 128 — J )*1 
) -CL.0:SOUND0.255-J :NEXT:PUTSPRITE0- (0.2 
16) :S0UND8. 10:FORJ=0TQ255STEPSP:SETSCROL 
し J - 0:NEXTJ » I 

80 SOUND! , 0:SOUNO7-56:SOUND8.15:FORI=255 
TO0STEP-1 :SETSCROLLI , , 1 :PUTSPRITE0, (1.1 
00 + RND(1)**8) »15.0:SQUND0 . RNOC 1 )h30 + 4-0:NE 
XT:S0UND6.255:S0UND7,49:S0UN08, 15:FGRI=0 
TO10:FORJ=0TOI :PUTSPRITEJ. (RND(1 )*40.80+ 
RND( 1 )**40) ,8.1 :NEXTJ . I :S0UN08. 



ふつう 1 が 木 を 切る の は 山の 林の 中な ので 
こういった 平原に 高い 木が 1 本 だけ、 とい ラ 
シチュエーションはないだろう けれど、 心理 
的な 真実と いうの はえて してこう いう もので 

す。 新人 • 佐 藤 クン （M) の 作品 は、 キャラ ク 
夕 や 状況の 地味 さが 樵 を 思わせる。 



O^S こ 樵 はいない のに、 日 私の' W 琴線に 触れる 

1 C0LOR15.4.4:SCREEN5:SETPAGE , 1 :CLS 
20 FORI=0TO8:K=1 . 57-1* . 1 9 ： P= ( IM0D3 ) *80+5 
0:Q-(I¥3)**70 + 65:A = COS(K) ： B = SIN (K) : F0RJ = 2 
T05:X=P-A»J#9:Y=Q-B»J*9: CIRCLE (X^Y) ,9_J， 
3:PAINT(X,Y) -3:NEXT:LINE(P-A«12-Q-B*12)- 
(P.Q) .6:LINE-(P.Q+4) . 6 : DRAWC1 E3F3H3U5" : 
NEXT 

30 SETPAGE0. 0： LINE (0.1 41 )- (255.21 1 ) > 12t8 
F : 1=0 :GOSUB50: DRAW" BM1 33. 137": FORI =0TO5: 
PLAySBMSBOSCSZ" :DRAW"C4E2C1 E4" :FORJ = 0TO 



FORJ=0TO50:NEXT: 
F0RI=1T08:G0SUB5 
NEXTtNEXT 



500: NEXT :DRAWC4G4C1G2" 
NEXT:SOUND6. 15 :S0UND7. 7 
0:SOUND8, I+7:FORJ=0TO99: 
40 S0UND6.31 :S0UND8.16:S0UND1 1 , :S0UND12 
. 30:SOUND13»9:FaRI = 0TO1 ： I = -STRI6(0 ) :NEXT 
:CLS:G0T03B 

50 M=CIMOD3)m80:N=(I¥3)«70:COPY(M»N)-CM+ 
79.N+69) - 1T0(82,71 1.0: RETURN 



三つ子 國 神奈川県 • 岡 野 健 介 (15 歲） 



岡 野 クン （MS) の 作品 は、 シュール を 通り 
越して ォ カル 卜に 近い 雰囲気が ある。 同じ 顔 
をした 3 つの 仮面 (7) が 不気味 音と ともに 暗 
闇に フッと 浮かんで は 消え、 浮かんで は 消え。 
仮面の デザイン は 八つ 墓 村 的で も あり ヴェニ 
スの 仮面劇の ようで も ある。 なぜ 「三つ子」 な 
のか 7 それ も 謎です。 写真 は 載せません の 
で、 付録 ディスクで 見て ね。 



OS では わからない けれど 車 はァめ 

とい- に り竭 きていく の だ 



一 -V 



★ 



掲載 プロ クラム は 

： の MSX で 動 さます 



CS3(RAM8 K) CS32/2+ r I 藤 鞭ぷ ES32/2+(VRAMI28KJiUi) = 
は、 CS32/2+(VRAM64Ki>:Ui)t75WTli きます 



r 親の 想像 上 講 =「 走る 子 象/ F I jo そ ni«;^7>fF 品 



1 DEFINTA-Z:COLOR15.0.0:SCREEN5:SETPAGE 
0.1 :CLS:CIRCLE(32,32) ， 31 ， 1 5 ， ， ， 1 . 6 ： PAINT ( 
32,32) , 15:CIRCLE (22.30) .7t 1 , .7:PAINT(2 
2.30) . 1 : CIRC し E( 22， 27) ，4， 1 5 : CIRCLE ( 42 , 30 ) 
.7. 1 . - . .7:PAINTC42 .30) . 1 : CI RCLE (32 . 50 ) , 1 
3.1... .2:PAINT(32.50) , 1 

20 FORI=0TO63:PSET(64+ ( IM0032 ) *2+ I¥32 . I¥ 
32) » 1 :NEXT:COPY(64,0)-(127,61 )T0(64.2) ， 1 
:COPY(64»0)-(127»63)TQ(0.0) ， .TPSET:LINE( 
0.0)-(63.63) . U.BF .AND:COLOR=(U.0.0.B) : 
SETPAGE0,0:SOUND8.0:SQUND6.2:SOUNO1 -0:SO 
U 画， 22:SO 隱 7，54 

30 FOr =0TO2:X = RND( 1 )*192: Y = RND( 1 )»*148:C 
OPY(0 . )-(63.63) .1T0(X»Y) . B , TPSET : NEXT ； R 
=RND (- THE )*6+2: FORI =0TOR:GOSUB40: NEXT :F 
ORI=RTC ISTEP-1 :GOSUB40 :NEXT:CLS :GOTO30 
40 COLG = ( 14. I - 1 . I ) :S0UND8 . 1+6 : FORL = 0TO7 
5 :NEXT: ETURN 



力 ち めの ジョ: ^ン ■ 大阪府' 津国真 司 (IB 歲） 



津国 クンの 2 作 目。 うまくで きて るな あ、 
と 思ったら、 作者 は 映画 も 原作 も 見て いない 
とのこと。 へ 一、 イメージ だけで ちこうなる 
のか、 と 感心した 次第。 海と かもめの 動 さが 
違う 揺れ かた をして いると ころが 素晴らしい。 




O しばらく 目の前に 浮かび、 や 力、' て^^に 飛び去つ ていく 

10 CO し OFn5，0，5:SCREEN5 = A = 255rB = 25:3 = SETPA 
:FORI = 0TO4:X=120-I»*10 ： Y = 32 + Ih41 ： 
CIRCLE(X.Y) .9-I:PAINTCX.Y) :LINECX.Y)-(X+ 
Y+4) :LINE-(X.Y+4) : FORJ=0TO1 :X=60+ 
Im20) :Y=32+I«41~J*6:FORK=0TQ1 :CIR 
) ,60-It»10, , ,3.15, .4-K/8:NEXT:PAIN 
8+1*3) 

:NEXT:SETPAGE.0: VDP(9)=VDP(9)0R2: 
B)-(A,44)TO(0,211 ) :VDP(24)=60:CIR 
a»40).l0:PAINT(l20.40):FORI=0TO1:X 
120:FORJ = 0TO1 :CIRCLE(X»40) ，60， ， ，3. 

: NEXT : PAINT (X， 20) ： NEXT ： DRAWS30 
3 ( 50GR2H r, :PAINT(120.53) 
I=0TO191STEP4:VDP(24)=6^+I:LINE(0， 
63+1 ) * 4， BF = LINE (0,60 + 1/3 卜 STEP ( 
.B:NEXT:Z=1 : FQRI=0TO15: FORJ=0TO20 ： 
-W:LINEC0 - 124-W)-STEP(A.0) >-U = 
=W+2:NEXT:Z=-Z:NEXT:FORI=0TO4:COPY 
1 -STEP( A>43) > 1TOC0. 161 :NEXT:VDP(9 
=VDP(9)ANDB 

I =0 丁 040 : COPY (40， 176)-(A.203) . 1T014 
+1) :LINE(0.124-I)-STEP(At0) ,4:NEXT 

JUST FOR FUN 國 ブラジル • だは ははつ （15 歳） 



だは ははつ クン （M) は ブラジル 在住、 う一 
ん AV フォーラム も 世界に 輪が 拡がって いる。 
ニコニコ • マークが スペース キーで ひどり 顏 
に 切り替わる、 なんて いかにも アメリカンな 
センス だな あと 思つ たんだけ ど、 普段 話す の 
は 英語 7 それとも ポル 卜 ガル 語 7 



HAPPY FACE 



SHIT FACE 




JUST FOR FUN 



o スペース キーて 切り替わる、 あま りに 日月 失な シン ポル 

1 SCREENS: COLOR 1 . 1 5 . 1 5 ： P=3 . U1 5 ： 0PEN"G 



20 SETPAGE0 
PAINT(127,105 



LS:CIRCLE(127, 】05) ， 50, 1 1 : 
1 1 :CIRCLE( 127, 105) -50:CIR 
， .7*P/6.11*P/6:CIRCLE C 115 
>3:PAINT( 115,85) : CI RC し E ( 1 39 ， 85 
PAINT(T39,B5) :PSET(87,4-0) :PRIN 



» "HAPPY 
PSETC79> 



SETPAGE0 



1 1NG1 



70) =PRINT#1 に JUST 



S:CIRCLE(127.105) . 50. 1 1 : 
1 :CIRCLE(127.105) ， 50 :CIR 
. P/6-5*P/6: DRAW" BM 118-85 
1 BM136,85NR15NE11NF1 1 " : PSET(9 
1 .40) :PRINT#1 ， "SHIT FACE" ： PSET£79. 170) ； P 
RINT#1，"JUST FOR F UN " : C I RCLE C 1 27 • 1 36 ) .23 



PAINT( 127. 136) ,8:CIRCLE ( 1 27. 136) i23, 1 
AS = INPUTS (1 ) :S = 1-S:SETPAGES,S:GOTO60 



DANCING 色紙 園 徳島県 • 龍沢薰 (19 歲） 



龍 沢 クン （M) の 作品 は、 黒い 画面に 小さな 
色紙が どんどんち らばって いく、 という 現代 
武術 的な 作品。 プログラムな シンプル だけど 
シャープな 美し さが あ ります。 



SCREEN 5 ： DEFIN 
COLOR ，1，1 
FOR 1=0 TO 3 
SET PAGE - I :CLS 
NEXT 

X = RND( 1 )+*255:Y = RND(l 

PSET (X，Y) ，0 

FOR 1=0 TO 3 

SET PAGE I y I 
XX=RNDC 1 )m20:YY=RND 
C=RND(1)«16 
X=X+XX-10:Y=Y+YY-10 
IF X<0 OR X>255 OR 



！: R = RND(-TIME) 



NEXT 
GOTO 80 



一 



ふしあなの 目 



匿 大分県 • 福 島 徳島田 島 江ノ島 

--. I. S 讓） 




F.I.S クンの 2 作 目 は 超 リアル。 肌色の グ 
ラデー シ ヨン や、 黒目が 光 を 反射して いる ポ 
イン 卜が 実に ラ まい。 おなじ ネ 夕の 作品 は 前 
にも あつたと 思う けれ 
ど、 完成 度が 圧倒的に 
高いです。 

リアルでしょう。 これ か n 
面で 左右に 動いた 日 にゃあ '-… 

1 CDLOR0 ， . :SCREEN5: DEFINTB-X: DIMX( 1 1 ) ， 
Y (1 1 ) ： FORI=3T07:COLOR= ( I- 2， I ， I ， I ) :C0L0R= 
( 1+3， I ノ; 5 ， 1 ， 1 ) :C0L0R=(8 + I.6.I-1 .1-1 ) :NEXT 
:SETPAGE , 1 :CLS:M=-5:FORY=20TO6aSTEP40:FO 
RX=20TO220ST£P40:X(H)=X-20:Y(H)=Y-20:H=H 
+1 

2 FORI=0TO4:CIRCLE(X,Y) ， 1 7 - I ， I + 1 : PA INT ( X 
，丫 ） ， 1 +1 :NEXT: FORI = 0TO4 :CIRC し E (X + M ，丫） , 10- 
I ,6+1 ： PAINTCX + M- Y) .6+1 :NEXT 

3 CIRCLE(X+M，Y) . 5 ： PA INT ( X +M . Y ) : LINE (X-4+ 
(M/2) ，丫- 4) - （X - 3+ (M ノ 2) . Y-3) ，5，B 

U FORZ=1TO.55STEP-.05:CIRCLE(X.Y).18»15- 
A/10, t3. H.Z:A=A+7ANDA<30:NEXT: A=0: F0RZ= 
1TO.6STEP--05:CIRCLE(X，Y),18，15-A，3-14，， 
Z:A=A+.4:NEXT:A=0 

5 CIRCLE (X，Y) .18.1 . .2.5. . 58 ： CIRCLE ( X . Y ) ， 
18. . .3.14, .5:M=M+1 :NEXTX,Y:SETPAGE .0 
6 し =L - SGN (し - K) :C0PY(X(L ) ，Y(L) )-STEP(40,4 
0) .1TO(108»76) - 0: IFL = KTHENFORI = 0TORND( 1 ) 
*3000:NEXT:K = RND(1 "11 :G0T06E し SE6 



m^m^t;^= 國 東京都 • 驚 カツ コ ゥ 不如帰 大家 

照る »R W 巧 王の ケン ち ゃん (15 歳） | 

こちら は 大家の ケン ちゃんの 2 作 目。 こち 
らは 立体的な てるて る 坊主で、 フレア ス カー 
卜 （ f ？) の 部分が クル クル 回る のが かわいらし 
し^ 色 光り もの ぽ くって、 顔との ギャップに 
大笑いで さます。 やれやれ。 

る 上回 C5 

と 下つ ス 
いに て 力 

芸 し リ が 
pi I。 ク 
細れ ル 
： て実ク 
1 さ いは ル 

1 OPErrGRP^ASiM ： COLOR , , ： SCREEN5 ： FORI = 
2T06:CQLQR=( I+8iIi7»7) ： C0L0R= ( 1+5 . . I ，7) 
： NEXT: FORI =0TO8:A=31 -I¥2:C0L0RI +7： CIRCLE 
(A> A) »27-I:PAINT(A.A) 

2 NEXT:CQL0R1:PSET(16.16) , ， TPS ET : PR I NT# 
1 ， "へ へ"： PRINT#1 ， " の 0)" :DRAW"BM28.34" ： 
PR IN 丁 #1 ，**£": DRAU"BM28.42'* ： PRINT#1 ， :C0 
PY(0.0)-(63.63)TO(96.321 : P= . 1 1 341 698502 
9#:DIMC(31 ) ，S(31 ) : FORI=0TQ31 :C(I)=-C0S(I 
t*P) :S( I )=SIN f I«P) :NEXT:COLOR0 

3 FORJ=0TO7:LINE( 0.0) -(63.95) ， , BF : FORI=0 
T063:LINEt31 .31 )- ( I .95) . ABS ( C I + J-2AND 1 5 ) 
-7)+7:NEXT:FORI=0TO31 ： A=ABS ( (I+JAN07)-3) 
:X=31+C( I)»(31-A) :Y=79+S( I)»*(15-A/2) : IFI 
THENLINE-(X.Y) : NEXTE LSEPS ET ( X ， Y 】 ：NEXT 

4 PAINTC0 .95) :C0PY(96.32)- (159,95)T0( 0. 
) , . TPSET: C0PY( 0.32) -(63. 95 )T0( C JAND3)*t64 
， ( J*4)#64) ,1 :NEXT:LINE(0.0)-(63.95) , .BF : 
LINE(127.0)-(127 

5 FORI=0TO7:COPY 




EP(63.63) . 1T0(96 



IAND3)*64t (I¥4 
.4) :PSET(127.0) 
^16:NEXT:G0T05 



BANDAGE ，ヤ^^ |) 島 徳島田 島 江ノ島 



F.I.S クン は大 爆発して いて、 今回 3 本 採 
用。 バンド エイド を 取り出して 傷口に はりつ 
けたら、 次第に 血が 染みて くる、 う 一、 誰に 
も 身に 覚えの ある 痛い 作品でした。 




鹏ロ に バンド エイド を 貼る と …- '血が 染みて くる。 痛 1 

1 C0L0R3 , .3:SCREEN5: DEFINTA-Z :0PEN"G 
"AS1 :C0L0R=(2.2.3i2) ： C0L0R= C 3 . 7 . 4- - 3 ) :C0L 
0R= (4,7,5,40 :COLOR=(6.6.6,4-) rSETPAGE ， 1 :C 
LS:PAINT(0.0) .4-:FORI=0TO1 :LINE(47+I«2.3) 
-(103- 49-Ih2).10+I-BF: NEXT: CIRCLEt 75.26) 
,12.6, , , .6:PAINTt75.26) , 6 ： FORI =2TO50STE.P 
3:A=A+3AN0A<3 

2 FORJ = 0TOU5STEP5 ; FORL = 0TO1 :CIRCLECJ+A. 
I ) ， し 2 + し： NEXTL , J ， I : FORI = 0TO52STEP52: LINE 
(9t I ) - (140. I ) . 5 : NEXT: CIRCLE (27， 26) .26.5 . 
1 .9.5 ;CIRCLE (123.26) .26, 5.5.2 :PAINT(0,0) 
， 5 :SETPAGE - :C0L0R= (5.7-4.3) ： DRAW"Bf1135 ， 
70C8M95.60C8U1M135 .70" :G0SUB4 

3 FORI = 0TO1 : LINE(29»99) - 1 199. 154--I*2) .8 + 
I . BF: LINE (38.99) -(189, 154-1*2) » 14+1 ,BF:N 
EXT:FORI=0TO2:PSET(48+I*40. 102+1*20) . . XO 
R: PRINT#1 . "BANDAGE" : N E XT : GQSUB4 ： FOR I =98T 
O40STEP-1 :COPY(0.0)-( 150-98-1) » 1T0(38> I ) 
.0. TPSET: NEXT: LINE (29.99)- [ 1 99 . 1 56 ) . 3 . BF 
:GQS-UB4:GOT05 

4 FORL =0TO40 00 ： NEXT: RETURN 

5 FOR I =3T06:C0L0R= (6.6.8-1 .2) :G0SUB4:NEX 
T:G0SUB4:GDSU84- 



採用^ r 員に を 観 日 前後に 送ります。 【称号】 I ED ^用され ると 1 " M」 の 称号 を 授与。 その後、 採用され るた びに、 MS« MSX, MSXt MSXtR と丄 4Q7 
劍 皆で 昇 ilo 「MSX」 誠 者に は M ファン 鄉 テレ 力、 「MSXtR」 誠 者に は、 希望の ソフト （ただし 定価で I 万円 以内） を 授与。 【その後】 あと は 思いのまま。 高 " 
い 称号 を 持つ M ほど、 どんな ことにな るか、 予; 則 もつ きません。 



r ( 51s 303 兩は かりで、 これで 6 月の^^ か 長引いたら いや だな あ" 外に 出る 気力が なくなって しまう。 しょうが ないから 映画で も 見る か、 というの が is の 近況です •• ふ ふ ふ、 見え 見えの 前 振りで、 9my_r のお 題 は 「映^ 一とい う 

s«»sl ことにします。 SI スタ —の シュヮ ちゃん やせ ：s でもい いし、 の 情撖 とか IB メイク 等々、 映画に まつわる § なら 何でも 可" RT か ^た 映画 を ラン タムに 袪. げ ていく と、 「デリカテッセン」、 「コミット メン ッ」、 「浴 

1 1 室」、 「^^の 流れ者」、 「フライべ —ト. ベン ジャ ミン/ 「お 平つ、 「スタン ト. バイ. ミ I」、 「私の 二十せ 記/ 「^出 一- 「ァ シク. ケ リフ」 などなど， たくさん 見て ますね. あ、 そうそう 締め切り は 6 月 8 日です (鐘) 




BUM 霧 S 



ピンク ソックス 8 



美少女 ものの ディスク • マガジン として 人気 を 得て いた シリーズ も、 ついに 

この 8 で ファイナル。 でも ジグソ 一ついて、 いつもの 倍の 内容 はお 買い 得/ 



ウェンディ マガジン 

S03-3780-6570 
発売中 


媒 体 


mx4izi 


対応 機種 


CS32/2 + 


VRAM 


128K 


セ一ブ 機能 


デ- 


価 格 


8,400 円》 


s 初回の み ジグソーパズル 付。 以降 パズ 

ル なし は 6. Bran 



ゆか、 まなみ、 さやか、 フォー エバー/ 



ゆか、 まなみ、 さやかの 3 人 
の ピンク ソックス ギャル ズがパ 
一 ソナリ ティの ディスク ■ マガ 
ジン 「ピンク ソックス』。 この シ 
リーズ も、 今回の 8 を もって 終 
了。 M ファン も 毎月 ディスク を 
つける ようになって、 そのたい 
へんさ や、 曰々 の プレッシャー 
を 考える と、 ほんとうに お疲れ 
さまでした、 と 心からい いたい。 
よく 毎回、 あんなに おもしろく 
て、 パワーの ある ゲーム を 提供 



して くれていた。 今後 は、 単発 
のソフ 卜で、 また 3 人に 会える 
というから、 へ 夕な 心配 はいら 
ない。 シリーズ という 形態 をと 
ら なくなつ ただけ、 とい ラ わけ。 
なんか 某 M マガと 似て いるな あ。 
それ は そろと、 今回の 已はデ 
イス ク 4 枚 組 （いつもの 倍） で、 
初回の み ジグソーパズルのお ま 
けがつ く。 右上に 絵 を 載せて お 
いたけ ど、 細かくて たいへん そ 
ラだ。 シリーズの いろんな 場面 



を 回想しながら、 ピース を 1 つ 
1 つ 置いて いく …… なんて ォッ 
じ やないで しょ 力、。 限定と いう 
こと だし、 すぐ 買いに 行かねば。 
買う、 といえば 「ウェンディ マ 
ガ ジン 美少女 アルバム j (詳しく 
は 34 ページ) 。ゲームで は 味わえ 
ない 3 人の 隠された 側面と、 思 
い 出の あの シーン、 そして 生み 
の 親の 語り、 など もりだくさん 
の 内容 を 提供。 ぜひ、 5 月末 本 
屋 さんへ。 こっち もよ ろしく ./ 



おまけの ジグゾ 一 500 ピース 




登場人物が びつ し りの ジグソ 一。 やりな 
がら ゲーム を 思い出す、 なんて オシ ャレ。 



ァダ ルティ ック' アクション 'シミュレーション S im G i rl 



ig<7) なかに ポッン と 浮いた 小さな バクテ 
リア。 空からの 恵み を 与え、 不用な もの 
はお 職して、 バクテリア を 成長 させよう 
という もの。 へタ をす ると 力 ブト ガニゃ 
ク ラゲで 終わりに。 めざす はや つば女の 
子た'。 空から は 進化の 炎、 退化の 石、 命 
の 肉、 運命の 矢印が。 退化の 石 を オゾン 
層 (小さな 板切れ) で、 打ち返せ/ 



o o \ 
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濡れた ガン キャノン ACTS 



謎の 男に 連れ さられた さやか は、 なんと 

目覚める と 縛られて いた。 ッッ パリの 3 
人に なじられる 彼女。 そこへ うわさの 神 

崎 あづさ か m る。 よ 〈わかんない ァリ 
クイの ジ ヨセフ ィーヌ を 連れて。 こいつ 
がく わせ ものだった のた'。 逃げられない。 
このまま では、 失踪 した ま なみ ゃ雜の 
消息 はわから ない まま だ。 どうす る!？ 





世界 名作 劇場 
シンデレラ 

りっぱな 「あよ やま ツイン タヮ 
一」 の 間に 立つ ボ 口 屋 に 住む シ ン 
デ レラ。 まま 母 や 血の つながらな 
いおね えさん に 邪険 に さ れて かわ 
いそう。 ある 日、 2 人のお ねえ さ 
んに 部屋に 呼ばれた。 だが' ••••• / 
まじめな おとぎ 話、 の はずです。 



ふ ^rW- —一 < 1 卜 
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八ーフ タイム ラバー 



どしどし ふんどし 



ゆか、 まなみ、 さやかの 3 人に はな 
い、 おとなの ムー ドが 漂う ァ ダル ト 
d 、説の コラム。 いままで 数々 の アバ 
ンチ ユール を^して きた ユウと メ 
グ だが'、 その 2 人と 会える の も 今回 
限り。 じっくり その 魅力 を 味わって 
ほしい。 ストーリ一 は 時間 を かけて 
^された そうで ある。 だから 内緒。 




いつも は 4 コマまん が だけど、 
は 短編の ァ ド ベンチャー ゲームに な 
つてい る。 主人公 は ウェンディ くん。 
敵の ボス を やっつけて、 アイテム を 
入手す るの は セオリー どおり。 その 
あとの エンディングが'、 どし ふんな 
ので ある。 もったい つけち やって、 
もう。 こいつ を 笑える の も 最後 か。 
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コンチネンタル 



GAME テクノポリス 

S03-3435-0834 
発売中 



GAME テク ノポ 1 J ス から、 初の フ ィ ール ド タイプ RPG が 登場。 レベル もシ 
ナ リオ もさく さく 進む し、 グラフ ィ ック もき れいで グッ ド なの だ。 



媒 体 


國 X4 


対応 機種 


■2/2+ 


VRAM 


128K 


セ―プ 機能 


ディスク 


価 格 


B,800 円 


外付け ドライブ 不可 



ゲーム は フィールド 型 RPG。 謀反 人 ファルス を 倒せ// j 

少女 尼っ て 



『コンチネンタル』 と は、 この 
ゲームの 世界で い ラ武闘 大会の 
こと。 優勝者に は 剣術 家と して 
の 地位と、 テオ 一 リア 大陸の 領 
土が 与えられる。 

こんな 話 をき きつけた 主人公 
の ルミ ナス は、 「優勝したら 領主 
の 特権 をい かし、 八 一 レム をつ 
くろ ラ」 と、 夢見て 大会に 出場す 
るが、 決勝戦で 戦士 ファルスと 
戦い、 負けて しまう。 

それから 2 年た つた ある 曰の 
こと、 ルミ ナス は 眠って いると 
ころ を 女 魔 剣士の ミランダ にた 
たさ 起こされ、 皇帝に 「謀反 人フ 
アル スを 討て/」 といわれる。 

ファルス は、 コンチネンタル 




： き 起こされる ルミ ナス。 
'くいい 夢み てた のにい一 



この ゲーム は 美少女 RPG な 
ので、 ちちろん ゲームの なかで 
た く さんの 美少女 とめぐり あえ 
る。 ただし、 お 相手して もらう 
に は 「特別 優待券」 という アイ テ 
厶が 必要になる の だ。 これ は 町 
でち 売って るし、 洞窟の なかの 
箱に あったり する ので 入手 はか 
ん たん。 ある 町の なかに も 落ち 
てたり する の だ。 らっ さい一。 




o 彼女 は なかなか 
の美少 ■*。 にんじ 
んを もらえる 




O いちばんお 世話になる フ 1 
ルミ ナスの 後に ミランダが ついて 歩く 



で テオ 一 リ ァ 大陸の 南部 地方の 
領主に なった が、 突然、 大公の 
娘 サラを 誘拐し 八 一 レム をつ く 
つて 笑って いるの だ。 さらに、 
皇帝に 対しても 刃 をむ けよ ラと 
している らしい。 サラ姫 を 人質 
に とられて いるので 軍隊 を 動か 
す ことが でさない 皇帝 は、 コン 
チネン タルの 準 優勝者 ルミ ナス 
に 声をかけ たとい ラゎ けだ。 
だが、 ルミ ナス は、 ファ 
ルス を 倒したら 持って いた 
領土 を もらい、 八 一レム を 
継い じ やおうと 考えて、 女 r 
魔 剣士 ミランダと いっしょ. 叫 厂《 、 

I し fflxii つてし ま； 3 のし あ "S3。 O 娼館 という、 そ M 用の 店て" # う ベル。 彼女 は モンスターに 毎日え つちされ て 困って いる。 疑い深い 

もちろん t 恭 ihs^ がない とだめ一 だが， 助けて あげる と ffrn^ なしで ホ エホ ェ できち やう 




こいつが ファルス〃 



ファルス は、 コンチネンタルで 
相手が 命 ごい をす る 間 もな. く 殺 

してし まう という^^き KM つ 3 ミ 
り。 でも、 そのと き なぜ 力、 ソ レミ 

ナス だけ は 殺さなかった のた ' 





リン j つか^が、 おそいかか ゥ てきた I 



O 気^ o はいった かわゆい 敵 グラフィック。 ぐつ ど Z 




敵の ほとんど は、 鈔女ば 
かり。 しかし、 at 念ながら 
敵と えつち する こと はでき 
ない ので ある。 




ルミ ナス HIQ4/120 M 67/ 57 

ミラン タ H 93/ 93 M 83 ノ 33 



ほかに もこ〜 んな 敵が： 
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ば おばおから キミへ 

今月の MSX の 移植 事情 を 紹介す る 




ぱ おばお である。 ついこの あ 
いだ、 お 正月だった のに、 もう 
ゴールデン ウイ ークも 終わつ て 
1 年の 折り返し 地点に さしかか 
つてい る。 ぼんやりし てると、 
このように 時 は 過ぎ、 一生 も 夢 
のように 週ぎ 去って しまう の だ 
よ、 という ことの 見本の ような 
この頃であった。 いろいろと 個 
人的な ィ ベン 卜 が 重な つたせ い 
ち あるが。 

さて、 「三国志 ii しで ある。 光 
栄 非難のお 便 り が 来る のかと 思 
つていたら、 そラ でもない。 光 



栄 弁護のお 便りが 目についた。 

「いぎな りです が 光栄 は MSX 
の 味方です。 発売した ゲームの 
ほとんど 全て を MSX に 移植し、 
MSX では 無理で はない かとい 
われた ゲームで さえ 移植 可能に 
した 光栄 は、 MSX の 無限の 可 
能 性 を 明示した 意味で MS X 界 
においても 偉大な 存在と いわ ざ 
る を 得ません。 その 光宋が 「三国 
志 nij の 移植 を 決定で きないの 
は、 必ず それ 相応の 理由が ある 

はずです。 だから、 光栄 は MS 
X の眛 方です j。 



今月の 移植 希望 ゲーム べス卜 20 




順位 前回 順位 ゲーム 名 


メーカ一 名 ※ 票数 


1 1 三国志 【II 


光栄 P 142 


2 3 口— ドス 島 戦記 11 


ハミング バー ド ソフト P 64 


3 2 サイレント メビウス 


ガイ ナック ス P 63 


4 8 ストリート ファイター II 


力 プコン A 41 


5 8 ドラゴン ナイ ト III 


エルフ P 38 


6 5 (^つ vi; る メイル 


日本 フ アル コム P 35 


7 40 ドラゴン クェ スト IV 


エニック ス G 33 


8 19 ふしぎの-; ナディア 


ガイ ナック ス P 32 


9 10 ドラゴン スレイヤー 英雄 伝説 11 


日本 フ アル コム P 29 



三国志 IB がちの 人気 だ/ 




02 位に 7驟 をつ け ダントツの 1 " ミ国志 
III jo 翻よ PC -98 版の もの 

もラ ひとつ。 「過去に 光栄が ォ 

リジ ナルを PG- 昍で 出した も 
の は ほとんど すべてが MSX に 
移植され ています。 「維新の 嵐 j 

や 「提督の 決断 _! も 1 年 以上た つ 

てからで すが、 移植され てい ま 
す。 （中略) だから ここ は 光栄 さ 
んを 信じて、 待って みょうで は 
ありま せんか」 というの も あつ 

た。 

ばおば おは、 この 2 通のお 便 
り を 読んで、 なんだか 涙 催し そ 
うにな つた。 これほど 一企業と 
個人の 信頼の 絆が 強いと は。 と 
同時に、 ぜひとも、 この 2 つの 
声 を 光栄さん に 聞かせた くな つ 
た。 この ページで 卜ップ になつ 
た ソフ卜 は、 多分 1 万 本 はいく 
はず。 『ソ一 サリ アン』 の 実績 か 
らいっても、 それ は 不可能な 数 
字で はない はず。 なんとか 前 向 
きに 移植 を 考えても らいたい も 
ので ある。 

それから 「ドラゴン ナイ 卜 11し 

こ れ は 前 作 ま での 経緯 か らいつ 
て も ぜひとも 移植され るべき 作 
品 だと 思う。 ぱ おばお 自身 はこ 
の 手の ソフ卜 はしない し、 興昧 
もない けれど、 m がで さたの は 




O I 作 目 は M S X でも 発売され た 1 " ドラス 
レ (云 説 11丄 Hi® は PC-88RS の もの 




O I ランク ダウ ン したが 根強い 人気の 1 " ぼ 
つぶる メイル ふ HE は PC-88SS の もの 

I や II が 売れた からであって、 
それに MSX は 大いに 貢献した 
はず だから だ。 だからし なくて 
はならん、 という ことに はなら 
ない が、 少なくとも 相応の 努力 
はして みるべき だろう。 

それから 曰本フ アル コムの 作 
品が 並んで しまった。 これ は 困 
つたこと である。 ほかの メーカ 
一が 昍を 見捨てて しまった 中で、 

ここ だけ は 88 を 見捨てて いない 
わけなの だが、 MSX は 忘れ去 
られ たの だろ ラか。 なんとべ ス 
卜 20 の 中に 4 本 もで ある。 日本 
フ アル コムの 作品なら 何でも 買 
ろ、 とい ラ ユーザー も 多い こと 
で、 なんとか ならない もの だろ 
うか。 

とい ラ わけで、 今月 も 目新し 
い ニュース はない まま だが、 で 
さる 努力 は みんなし ている。 

では また 来月./ 
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8 ファイナル ファンタジー W スク ウェア 



28 



移植 希望 ゲーム 累計べ ス卜 10 



11 


17 


ダイナ ソァ 


日本 ファノ レ コム 


P 


20 


順位 前回 順位 ゲーム 名 


メーカー 名 




票数 


12 


11 


ブラン ディッシュ 


日本 フ アル コム 


P 


19 


1 


1 


サイレント メビウス 


ガイ ナック ス 


P 


1579 


13 


7 


A. III. A 列車で 行 二う 


アート デ インク 


P 


17 


O 


2 


シム シティ 一 


イマ ジニァ 


PG 


982 


14 


12 


大難 II '90 


システム ソフ ト 


P 


13 


3 


3 


ドラゴン クェ スト m 


エニック ス 


G 


643 


15 


14 


シム アース 


イマ ジニァ 


P 


12 


4 


4 


ダイナ ソァ 


日本 フ ァリレ コム 


P 


611 


15 


24 


ファイナル ファンタジー Ili 


スク ウェア 


G 


12 


5 




ロー ドス 島 戦記 ii 


ノ、 ミン グ バート' ソフト 


P 


539 


17 


13 


ランス 3 


アリス ソフ ト 


P 


11 


6 


5 


大難 『90 


システム ソフ ト 


P 


509 


18 


20 


シャングリラ 


エルフ 


P 


9 


o 


6 


ブライ 下卷^ 1 


リバ 一 ヒル ソフ ト 


P 


497 


19 


28 


ファイナル フ アイ ト 


力 プコン 


GA 


8 


8 


15 


三国志 III 


光栄 


P 


437 


19 


16 


ファイナル ファンタジー II 


スク ウェア 


G 


8 


9 


10 


ス ト リート ファイター II 


力 プコン 


GA 


408 


画 1 992 年 4 月 号 アン ケー 卜 ハガキ 1 00011 よ り 集計 
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9 


ファイナル ファンタジー IV 


スク ウェア 


G 


397 



※表 中の P は他櫥 重の パソコン、 G は ゲーム 専用 懊 A は アーケード を 示します 
なお、 赤 丸の游 は MS X への^! が^: した ゲームです 



|1991年1 月 号よ り I 992 年 4 月 号までの 集計 
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発売中の New ソフ卜 を 再 チェック/ 
例によって オン セールの ページな の だ。 
今月 も 発売 ソフ卜 は 多くない けど、 良質 
の 美少女 ソフ 卜が 出そろった。 女の子に 
かこまれて 過ごす 梅雨 も 悪くない。 

(記号の 意味） 無 印 は MSX2/2+、 * は MSX、MSX2/2+、iHiMSX ター ポ 
R 専用、 (§ は 用た' 力 汐一ボ R の 高速 モ一ド に 対応。 また、 のつ い 
た ソフト は MSX-MUSIC(FM 音源) に、 ■ は MIDI に それぞれ 対応して 
います 。なお、 ソフト ベンダ一 武尊 (タケル) で 発売の ソフト は、 すべて 税込の 価格 
です。 

協 カス JSP 渋 谷 店、 JSP 町 田 店 



ユーザーの 主張 

今月の テーマ 「幻の ソフト 入手 計画' その "1 



プロ野球 も 開幕し、 今年 も 西武 
の 優勝 はまちが いないと 思って る、 
とさち やる である。 

さて、 今月の テーマ は、 「幻の ソ 
フ卜 入手 計画」 だ。 むかし 売って 
た、 あの ソフ 卜が ほしいん だけど、 
いま じ ゃドコ にも 置いて ない。 ど 
ラ したら いいんだ ろ ラ 1 ? そんな 
疑問 を、 ときち やる が 読者の みん 
なに 代わり 各 ソフ卜 八 ウスに 問い 
合わせて みた。 ユーザーの 主張、 
はじまって 以来の 八 ガキの 多 さに 
ビック リ しつつ も、 再販 希望 ソフ 
卜の 卜ップ 10 を 集計した ので 下 を 
見ても らいたい。 
國 再販 希望 ソフ卜 卜ップ 10 
① F — 1 スビ リツ 卜 3D スぺ シャ 
ル (コ ナミ） 

©ジ ーザス (エニック ス） 

@) コナミ ゲーム コレクション （コ 

ナミ） 

@ 魔 導 物語"! 一 2 — 3( コンパ ィ 
ル） 

© スペースマン ボウ （コ ナミ） 



© ざ ゆわん ぶら あ 自己中心 派 (ゲ 
—ム アーツ） 

S) パロディ ウス (コ ナミ） 
© ゼビ ウス (ナム コ） 
© フ ラッピ 一(デービー ソフト） 
® けっきょく 南 極大 冒険 (コ ナミ） 

このほか にも、 「アンジェラス j 
(エニック ス) や r リターン 'ォブ • 
イシ ター」 （ナム コ） を 筆頭に、 さま 
ざまな タイ 卜ルが あがって いたが、 
やっぱり コ ナミの ゲーム は 人気が 
ある。 では ここで、 コ ナミの ゲ一 
厶 についての 八ガキ をち よつ と 見 
てみ よう。 

r M ファン を 読んで いて 『激 ペナ 
2』 が ほしくな りました。 けど、 ど 
このお 店に 行っても 売って いませ 
ん。 再販、 もしくは 『激 ペナ 3』 を 
出して ください」 (大阪府 ノ佐藤 篤 
志 クン)、 『メタル ギア』 は ポクが 
MSX を買ラ まえに 発売され たの 
で、 それ を 知らずに 2 作 目の 『ソリ 
ッド スネーク』 を 先に 買って しま 
い、 くやしい 思い をして います。 



なんとか 『メタル ギア』 を 再販して 
もらいたいです _! (茨城県 ノ 川 崎 守 
クン)、 などなど、 とにかく コ ナミ 
の ゲームの 再販 を 望む 八ガキ はい 
つばいだ。 そこで、 さっそく コナ 
ミに 聞いて みたところ、 『スナッチ 
ヤー』 や 『SD スナッチ ャ一』 など、 
ディスク 版ソフ 卜なら、 まだ 在庫 
が 若干 （じゃっかん) あり、 通 信販 
売 も 可能 だそラ だ。 興味の ある 人 
はコ ナミに 問い合わせて みると い 
I ザ こ' ろう (コ ナミ =003-3264-5678)。 
ROM 版ソフ 卜の 在庫 はない から 
気をつける こと。 

また、 1 "ゼビ ウス」 1 " リターン 'ォ 
ブ 'イシ ター j など は、 発売元の ナ 
ムコ にも 在庫が 一切ない とか。 秋 
葉 原 や 日本 橋の 各 ショップ や JS 
P など を 根気よ く 探して みるし か 

手 はなさ そろ だ。 
デ —ビ— ソフ 卜の r フ ラッピ 一 』 

についても 同様で ある。 

一方、 ゲーム ァ一ッ は 『ソ リ テア 
ロイヤル j と 『ファイア 一 ホーク j 
のみ 通信販売 をして いると か。 再 



販 希望の 高い 「ぎ ゆわん ぶら ぁ自 
己 中心 派」 は 残念ながら 在庫 ナシ 
だそう だ。 1 "ソ リ テア ~j r ファイア 
一〜 j が ほしい 人 は 問い合わせ を 
してみ よう （ゲーム アーツ =303- 
3984-1136)。 

こう 見て くると、 むかしの ソフ 
卜 を 手に入れ るの は未ン 卜 容易な 
ことで はない。 そこで、 「どこ どこ 
の ショップで 〇〇 が 売って たぞ」 
というよ うに、 みんなに ソフ 卜の 
情報 を 送っても らいたい の だ。 で 
きる だけく わしく 書いて くれる と 
ありが ナ こい。 来月 は 予定 を 変更し、 
(間に あえば) その 情報 や 今月 書き 
されなかった 在庫 情報な ど を 紹介 
しょうと 思う。 掲載 者に は M ファ 
ン 特製 フロッピー を 進呈す る。 少 
しで も 多く の 情報 を大 至急 待つ て 
るぞ。 みんなで 協力し あえば、 き 
つと いい 情報が 集まる はず だ。 な 
お、 来月 号の テーマだった 「なんで 
も ゲ一厶 自慢」 は、 8 月 号で 発表す 
る。 

ではで は。 （ときち やる） 



r ユーザーの 主 Mj への 〒tD5 東京都 港 区 新 橘 4-1D-7 TIM 

33 便り 143 ちらへ/ V/ MSX'FAN 編集部 「6 月 号ュ一 ザ 一の 主張」 係 






頋位 


前回 顕位 


ソフ卜 名 


ソフ卜 八 ウス 名 




1 




エル 


エルフ 
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£ 


8 


闘 神 都市 


アリス ソフ卜 


/ 


3 


B 


信 長の 野望 • 武将 風雲 録 


光宋 


\ 


4 


3 


ピンク ソックス ，マニア 


ウェンディ マガジン 


, 


5 




秘密の 花園 


GAME テクノポリス 


\ 


6 


S 


DPS SG set3 


ァ D スソフ 卜 


\ 
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ピーチ アツ ブ総集 編 n ( 笑） 


もちの さは ラす 


/ 


8 


9 


ピンク ソックス *プ レゼ ンッ 


ウェンディ マガジン 


\ 


e 


4 


ロイヤル ブラッド 


光宋 


, 


10 




ピーチ アップ 総 集 編 


ももの さは ラす 



3 月 1 曰から 3 月 3〗 曰までに 発売され た ソフ卜 

3 月 6 曰 .21 (R + D)/ アスキー/ 9.8(]0 円 
秘密の 花園 （CO/GAME テクノポリス /7.80D 円 
20 曰 コンチネンタル (D)/GAME テクノポリス /8. 800 円 
お 曰 卒業 写真 • 美姫 (□)/ カクテル • ソフ 卜 /6.8D0 円 

※『卒業 写真 • 美姫 (みき） 』 は、 「卒業 写真 j と 「美 姬」 という avg がセッ ト にな 
つて 1 つの パッケージで 発売され ています。 




T 5 ^ 




^^えき 



づ 



OGAME テク ノポ リ ス £7)^， の 花 lb 
は、 キ レイな グラフィックが ゥリだ 



月 号で 紹介して いる 1 " コンチネンタル わ 

二ち らも GAME テク ノ ポリ スの 作品 



3 月の 卜 セールス TOP10 

3 月 は 美少女 ソフ 卜が 売れた。 なな かで、 光栄 は 健闘した。 で 
10 本 中 8 本が 美少女の ものと は、 もで も、 ちょっと ふがいない。 
ちょっと おどろ さなの だ。 そん みんな ガンバ レー。 



■:■ 矢印 は. 前回からの アップダウン を あらわします く J&P 渋 s 店 調べ > 
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OS 目 は 5 位に ランク インした GAME テク ノポ 

リスの 「^の §」。 ぜひ プレイして みて ちょ/, 
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新作 ソフ卜 を 先取り チェック ！ 




software All rights reserved/IMAGINEER Co., Ltd. 
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I イマ ジニァ 

IS03-3343-B900 
16 月 中旬 発売 予定 



媒 体 


國 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


未定 



- J の 発売 を 心 待 
ちに している みんな、 先月 号の 

記事 はどうだった かな 7 とり 
あえず の 試作 画面だった けど、 
ちゃんと MSX 版の グラフ イツ 



クを 載せる ことができ たし、 ィ 
マジ ニァの 親会社が ミサ ヮ ホー 
厶 だってい う 事実 も 判明した し、 
まあ それなりに 収穫 はあった こ 
とと 思う。 

では、 今回 は 何 を やろう か 7 
と イマ ジニァ に 電話し たんだけ 
ど、 みんな を アツと おどろかす 
ょラな 進展が みられなかった。 
もちろん 開発 は そこそこ 順調に 
すすんで いる。 ようするに、 目 
に 見える 部分での 進展が、 あま 
りなかった という こと だ。 まし 
て や、 ゴールデンウィーク 前と 
いう ことで、 M ファンの 本 をつ 
くる 進行 もはや まっている。 こ 
のへん のこと ち、 今回の 記事に、 
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ftfe 减魔; 

ものすご 一く 影響して いる わけ 
でも ある。 それでも 先月 号で 紹 
介した 画面より バージョン アツ 
プ した、 より 本物に 近い 絵が で 
きてきた ので それ を 右 ページに 
でっかく 載せて おいた。 この 最 
新 画面 は 付録 ディ スク にも 収録 

したので、 自分の MS X で 見て 
もらえば、 そのよろ こび も ひと 
しお だと 思う。 このまま、 うま 
いこと 開発が すすんで くれれば、 
もういう こと ナシ だ。 発売 は 6 
月 ごろの 予定 だそラ で、 でも も 
しかす ると、 ちょっと ズレ るか 
な …… つてと こらしい。 

そんな 期待 ビン ビンの 「シ厶 
シティ 一」 だけど、 イマ ジニァ の 
飯 田さん の 話に よると、 MSX 
版 は PC —昍 版からの 移植に な 
ると いう。 し 力、 し、 どれく らい 
忠実に 移植され るか は、 いまの 
ところ はっさり していない。 た 



先月 は ページが 少な か 
つたけ ど、 今回 はいつ 
ち どおりに ち どった 力 
ミン グス ーン。 話題の 
『シ ムシ ティー』 を、 ま 
たまた 紹介し ちゃうの 
だ。 あと、 先 曰 発表に 
なった 光栄の 新作 情報 
と、 『スーパー バ卜 ルス 
キン パニック』 のフォ 
ロー もぶ ちかます ので 
あ 一 る ある。 




O これ は 98S5 の シナリオ iS 尺 HE だ。 MS 
X にも 二 のモ一 ドは 入る 予定 だ 

だ、 昍 版に ある 機能 は ぜんぷ 使 
える ようにしたい とのこと。 こ 
のことば を 信じて 発売 を 待って 
いようで はない か。 きっと MS 
X なりの すばらしい ゲームに な 
るに ちがいない。 

とい ラ わけで、 MSX 版の サ 
ン プルが まだない ので、 今月 は 

98 版 を 使って 実際に 街 をつ くつ 

てみ る ことにした。 かんたんで 
は あるけ ど、 その 過程と いうか 
サヮリ の 部分 を 下に ズ リズ リ 
〜と 紹介して おくので、 どんな 



■ || 議 II 



■ 釅 



ft; m 'M t % 



画 驪 



騸顬顬 
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矚 驪 



98 版で 街 を 

つくって みた メ 



SS 



MSX 版が まだな ので、 S8 版 を 使って ffio 'く 
り をして みた。 こんな； S じで ゲーム をす すめ 
てい くんだ よ、 というの がわ かって もらえれ 
ば バンバン ザィ なのた '。 





O 好き な マ ッ プを 選んだら, 街の 名前と ゲ 一ムレ ベル (| 
度） を *t する。 まあ、 



OK にもない ±« に、 fi^(R)、 歸 （C)、 工業 （I ) 躯 
をつ 〈つてい く。 道路 も 敷いて みた 
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★ 光栄が PC-88 版の 新作 



『 



蒼 さ 狼と 白 さ牝鹿 • 元朝 秘史 



を 発表 ガ MSX 版 は S 月 発売 か! 7 



光栄の 最新 作の 情報が 入って 

きた。 「蒼き 狼と 白き 牝鹿 _! シリ 

一 ズの第 3 弾、 その 名 も 「元朝 秘 
史 」 だ。 これまでと 同様に、 ^世 
紀 末の モンゴル 諸 部族 を 統一し、 
さらに は 世界中 を わがもの にし 
ょラ とした チン ギス • 八ーン が 
主人公で、 その モンゴル 帝国と、 
それ を 取り巻く 国々 との 攻防 を 
題材に した 戦略 級シ ミュレ ーシ 



ョ ン ゲーム だ。 

ゲームの シナリオ は、 モン ゴ 
ル 編と 世界 編の 2 種類。 プレイ 
ヤー は、 モンゴル 編で は 12 世紀 
末の モンゴル 高原で 覇を 狙って 
いる 4 か 国の 群雄の 1 人と して. 
世界 編で は 1 3 世紀の ユーラ シ ァ 
大陸に ある 6 か 国の 有力な 国王 
の 1 人に なり 代わり、 全土の 統 
一 をめ ざすの だ。 



urn 
mm 



i j 




O 街の BH サンプル。 もちろん ゲーム Bffi じ やな l 



ゲームな のか は それ を 見れば な 
ん となく でも わかって もらえる 
ことと 思う。 とにかく、 いちど 
その おもしろさ を 体験したら 最 
後、 サル のよ ラに 死ぬ まで やつ 
てし まラ のが この ゲームな の だ。 



さて、 この 1 " シ厶 シティ _」 だ 
が、 未開発の 土地 を 大都市に 仕 
立てて いく 基本的な モードの ほ 
かに、 あらかじめ 用意され たシ 
ナ リオで 遊べる の も 特徴 だ。 平 
和な 街に 突如と して 起こった 災 




月 は、 6 月 発売 予定の PC— 8« の 画 を 
紹介な の だ 



前 2 作と 基本的な システムに 
あまり 変更 はない が、 戦闘で は、 
より 細かい 戦術 を 行える ように 
なった のと、 各国に それぞれ 独 
自の 戦闘 部隊が 登場し、 その 特 
性 をい かした 攻撃が でき、 戦闘 
に 幅広 さが 出た。 また、 前 作よ 



OM S X 版の 発売 は 9 月 ごろら しい。 ああ、 早 
く 遊びたい よ一 



り も、 ビジュアル 的に 強化され 
ている の も 特徴 だ。 

ちちろん、 この ゲームに なく 
て はならない 「ォ ルド」 も 健在 

だぞ。 光栄に よると、 MSX 版 
は PC — 8B からの 移植で、 9 月 

登場の 予定 だ / 
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o 二れ が ms x 版に ンム シティ 一 — ！ の esfas。 なかなか どう して イイ 線い 



害 や 犯罪に、 市長で ある プレイ 
ヤー はどう 対処して いくの か 7 
8 つ 用意され た シナリオ は、 ど 
れも 難題ば かりだが、 やりがい 
ち あるって もの。 このへん もし 
つかり 移植され ると うれしい。 



発売日 や 価格、 仕様な ど、 か 
ん じんな 部分が ノ \ ッ キリ 決まつ 
てなくて、 この 記事 を 書いて い 
て もなん か モン モンして いる。 
期待が 大きし 、 だ け にッ ライんだ 
けどね え …… 。 




驪 驪 



O このように 予算 を 見る こと もで きる。 が 高い と 住民 
はい なくなつ ちゃう よん 



O だいぶ 離して きた。 人口 も 増え、 ii» に は あ ふ ^ 
よ一 く 見る と スゴィ ； ffi 帯な の だ 



ひ1 圣獣も 登場。 街 を ガンガン 壞し 
きたりす る 



、く。 こんな 二と もで 
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前の ページで も 書いた けど、 
光栄の. 新作 「蒼ぎ 狼と 白き 牝 
鹿， 元朝 秘史 J は、 秋の 超 目玉。 
いまの 時点で は 『三国志 ni』 など 
の 移植 情報が 入って さてない た 
め、 これに は 期待が かかる。 

先月 末に パッケージ 版が 発売 
された 1 "ビラ ミツ ドソ一 サ リア 

ン j も、 5 月 20 曰に は タケル 版が 

発売になる。 もちろん 内容 的に 
は 何も 変わって ない ので、 パッ 
ケージ 版 を 買いの がした 人 や、 
ちょっと でも 安く 購入したい 人 
は、 必ずお さえて おきたい 1 本 

だ。 f 格 は 税込で 3. 500 円。 
タケルと いえば ブ ラザー 工業。 




o ようやく 発売され た (は 

2 i ワク ワクな のた' ゾ 



ブラ ザ 一とい えば ゾ ブライ 下巻 
完結編』 である。 ブ ラザー 側の 発 

表で は、 なんと なんと 発売が 7 
月に 延びて しまう という。 ガビ 
ーン。 ようするに 開発が 遅れぎ 
みとい ラ のがい ちばんの 原因で 
ある。 せっかく だから、 この 機 
会に 巻頭 SCOOP など を 読ん 
で、 r ブライ」 について いまいち 
ど 頭の なか を 整理して みると い 
いか もしれ ない。 

あと、 4 月 15 曰 現在の 情報な 
の だが、 発売が 延期と なって い 
た、 ポニーテール ソフ 卜の 『 ポッ 
キー 2.i が 4 月下 旬に 発売され 
た (かもしれ ない)。 美少女 もの 
のなかで も バッグ ン にかわ ゆい 
女の子が 登場す る、 この ゲーム。 
ぜひとも プレイす る こと をォス 
スメ する。 発売が 延びて、 まだ 
出て なかったら ゴ メン。 

また、 今月 号の 広告 を 見た 人 
はわ かると 思う けど、 5 月 28 日 
に は 1 " ウェンディ マガジン 美少. 



女 アルバム』 が 出る ことが 決定。 
エルフ、 ポニーテール ソフ 卜、 
アリス ソフ 卜に つづく シリーズ 
第 4 弾で、 今回 は、 まなみ • さ 
やか • ゆかの ピンク ソックス ギ 
ャルズ の 3 人 を 全面に、 最高に 
気持ちいい 本に したいと 思って 
いる。 内容 は、 毎回 好評の 美少 
女 名鑑 や ゲーム 紹介の ほか、 こ 



の 本で しか わからない r ピンク 
ソックス』 の 秘密が いっぱいお 
つばい。 さらにい ままでに ない 
ぺロリ 〜ンな 付録 もつ いちゃつ 
て、 みんなのお 役に たてる こと 
うけあいだ。 定価 は 1.3B0 円 (税 
込) で、 下の 写真が 表紙に な つ て 
いる。 みんな 買って ちょうだい。 
ではで はこの へんで。 



o まなみ • さやか • 




力' ジン SfeWC アルバム J</3» 氏 



タケルで 

5S 下旬 
発売 予定 



スーパー バトル スキン パニツ 

4 月 号の 記事の 補足と 訂正な の だ (3 メン) / 



4 月 号の FAN • NEWS で 
取り上げた 1 " スーパー バ卜 ルス 
キン パニック」 で、 PC — 9B 版に 
あった 「バ卜 スキフ アイ 卜」 とい 
ラオ マケの モードが MS X 版に 
もつ くこと が 決定した。 

バ卜 スキフ アイ 卜と は、 ゲー 
厶をク リアして いれば、 自分の 



戦いたい 敵と 何度でもお 手 合わ 
せで きる という、 うれしい モー 
ド のこと。 

戦闘に 勝利す ると、 ふつう は 
その 時点で セーブ をす る ことに 
なる。 だけど セーブ をして しま 
うと、 もういち ど 戦いたい と 思 
う 敵が いても はじめから ゲーム 



を やりなおさなければ ならない。 
これで は カード バ卜ル を 存分に 
楽しみたい プレイヤーに とって 
は 面倒 だし、 ちょっと もの 足り 
ない よね。 し 力、 し、 この バ卜ス 
キフ アイ 卜が あれば、 ご ひいき 
の 敵 を 自由に 選んで、 好 さなだ 
け 戦う ことが でぎ るの だ。 これ 



は うれしい し、 燃える そお Z/ 

それと、 前回の 記事で ひとつ 
訂正が ある。 「老師 を 倒した 天才 
少女が この グッ ピー 北京 だ」 と 
あるけ ど、 老師 を 倒した のはグ 
ッ ピー 北京ではなかった の だ。 
その 人物 は …… 7 これ は 重要 
な 謎に なって いるので、 ここで 
は あえて 書かない ことにする。 
とにかく 本当に ゴメン なさい。 

※この 件に 関し、 関係者お よ ひ m 
者の 皆様 方に ご迷惑 をお かけ し ま 
した 二と を 深く おわびし ます。 



わかる 人に はわ かる/ り ^"ス キファ i" h ち 入る C とに ガ 



この 勝負 はもら つた 




O 文 # ^別に ェ グイ タイ トルが ついている ぞ O 戦い 方 は 通常の きと 変わらないの だ 



O よ 一し、 勝った ぞ〃 次 は 誰と 戦おう かな o う う- 



つ 演出に は 泣けて くるな あ' • 




【^^中止 ソフト】 エリート （マイクロ プロ— ズ ジャパン）、 囲^'— ム 入門 用 （マイ ティ マイコン システム） 

※ピッツ 一で は MIDI 関連 ソフトの タイ トル を、 次の ような 名称て 件ぶ と 線し ました。 したがって、 g では^^ 予定表お よ ひ"^^ ！键 中で^ 記 を それに あわせ^し ま T。 
M - SIOS S3/02^m - NOTE. お • SIOS K3/04^MIDI カラプ レイヤー、 M - SIOS S2/!3^a * NOTE Jr. • SIOS 丁3/01衅ぉ ■ REAL 
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ソフ卜 • 八ード • 本に 関する 発売 スケジュール 

新作 発売 予定表 



-、 、つ. リも。 に. や:': んゥ 

記号の 意味 O 無 印 は MSX2/2+、 • は MSX、 MSX2/2+、 ★ は MSX タ一 
ボ R 専用、 §^MSX2/2+ 用 だが ターボ R の 高速 モードに 対 
応。 また、 のつ いた ソフ卜 は MSX- MUSIC(FM 音源) に、 
國 は MDI に それぞれ 対応して います， なお、 ソフト ベンター 
武尊 (タケ〗 レ ) で 発売の ソフ 卜 は、 すべて 税込の 価格です > 



の 情報 は 4 月 1 5 曰 現在の ものです/ 



ヾ 



'お - v、- 

'■' や-， 变豸、 ： 



X J J \><hlS^ ※媒体の R は ROM 版 、口 は ディスク 版です。 



発売 予定 曰 



夕ィ 卜ル (媒体） /メーカー 名/予定 価格 



発売 予定 曰 



タイ 卜ル (媒体)/ メーカー 名ノ 予定 価格 



5 
月 



上旬 

14 曰 

中旬 
中旬 
中旬 
お 日 
28 日 
下旬 
下旬 
下旬 



ジョ一 力一 ll(D)Z バ 一ディ一 ソフト /7.80D 円 
® プリンセス メーカ一 (□)/ マイクロ キャビン/ 800 円 E1 
® キャンペーン 版 大戦 略 II (□)/ マイクロ キャビン/ 8.800円£1 

サ ウルス ランチ 1^101#2(0)/ビッッー/3.4[)0円[11] 
*m • NOTE(CD), /ピッツ 一/ 円 fflB 
® ピラミッド ソ-サ リ アン (□: タケル 版)/ ブラ ザ- 1 業 /3， 円 (税込 )E 

ゥ エンデ <7 ガ ジン 美少女 アル ノ仏 (本)/ 徳間 書店/ほ 円 (税込） 

スーパ-バトル スキンに 力 (D: タケルで のみ 販売)/ ブ^ f— 工業/ 6， 円 12 
★ MO カラプ レイヤ —(D) /ピッツ-/ 9.圆円國 

龍の 花園 （D)/ ファミリー ソフ卜 /7.B0D 円 S 



B 
月 



8 曰 
12 曰 
中旬 
中旬 
下旬 



MSX ■ FAN7 月 情報 号 (本 +□)/ 徳間 書店 /9 昍円 (税込) EI 
★ らんま 1/2(0)/ ボース テック/^. BOOBS 
シ ムシ ティ一 (□)/ イマ ジニァ /価格 未定 H 
狂った 果実 (□)/ フェアリーテール ノ 7, 800 円 
M • NOTE J「.（D) /ピッツ一/ 19.800円圍 



8 曰 
中旬 
中旬 
下旬 
下旬 



MSX • FAN8 月 情報 号 (本 +D)/ 徳間 書店/ 980 円 (税込) (3 
テツ 卜' • ォプ • ザ • ブレイン (D)/ フェアリーテール /8. 800 円 
シン セサ ウルス Ve「.3.O(D)/12,8t]0 円 21 
ブライ 下巻 完結編 (□) / ブラ ザ 一 工業/ 9 . 800 円 (3 
> スーパ一 プロ コレ 3 ( 本 +□) / 徳間 書店 /1 . 980 円 (税込) 13 



火星 甲殻 団 ワイルド マシン （□) /アスキー/価格 未定 
YUKA • ゆかの フシ ギな 体験 (□)/ ウェンディ マガジン/価格 未定 (3 
ヴェ イン ドリ一 ム （D)Z グロ 一 ディ ァ /'価格 未定 B1 
® 蒼 さ 狼と 白 さ牝鹿 • 元朝 秘史 (R)/ 光栄/価格 未定 H 
® 蒼 さ 狼と 白 さ牝鹿 • 元朝 秘史 (□) /光栄/価格 未定 S 
® 麻雀 悟空 • 天竺への 道 （R)/ シ ヤノ アール Z9. 800 円 B 
倉庫番 リベンジ • ユーザーの 逆襲 編 (□)/ 発売元 未定/価格 未定 
» ワンダー ボーイ II モンスター ランド (R)/ 曰 本 テク スタ /7. 800 円 
3D プール （□) /マイクロ プ ローズ ジャパン/価格 未定 
プロの 碁 パー 卜 5(ロ)/ マイ ティ マイコン システム /9.800 円 
アルシャ一 ク （□)/ ライ 卜 スタッフ /9.800 円 13 



7 月 



8 月 以降と 発売 曰 未定 



翻き 

(@ 翻 U 



• 今月の バックス 卜 一 リー 

i 運命の ィ 夕ズラ とで もい ラ のだろう か。 旅 をつ づける シニ リア 
の 前に 突然 あらわれた、 おさななじみの f "ロッシュ • アクシャ 
―」。 彼 は、 長い あいだ 忘れて いた 人の やさし さや、 ぬくもり を 
思い出させて くれた。 これから は、 彼 も 両親 を さがす 旅に 加わ 
つて くれる かもしれ ない という 期待に 胸 を ふくらませ ていた シ 
二 リアだった が、 彼 は ある 国家の 軍隊に 雇われて いる 傭兵の 身 

だった の だ。 2 曰 後、 彼 は あらたな 戦場へ と 旅立って 行って し 
まった。 しかし、 その 戦場と いうの は …… 。 




スーパー 付録 ディスク JUN. 1992 D 1 SK#9 


媒 体 


mm 


セーブ 機能 


セーブし ちゃい けません 


対応 機種 




実質 収録 A 仆数 


1 凰 648 パイ ト 


VRAM 


128K 


ター ポ R の 高速 モ一 ドに 対応 



ディスクの 起動と 基本 キー 操作の 方法 



使用 上の 基本的な 約束 

付録 ディスク は、 原則として 
「書き こみ 禁止」 （ライ 卜 プロ テ 
ク卜 タブが 開いて いる 状態） に 
して 使用して ください。 ちょつ 
とした ことで、 ディスクの ファ 
ィルの 一部、 または 全部 を 壊す 
ことに ならない とも かぎり ませ 
ん。 十分 注意して ください。 
付録 ディ スクの 起動 

市販 ソフ 卜と 同様です。 ディ 
スク をセッ 卜して、 リセ ッ 卜す 
るか、 電源を入れ ると、 タイ 卜 
ル 画面 (右上の 写真) が 表示され 
メロ ディが 流れます。 内蔵 ソフ 
卜が 立ち上がって しまう 機種で 
は、 内蔵 ソフ 卜の メニューで 改 

めて 「已 A I SC」 を 選 ふ' か、 
□EL キー を 押しながら 起動し 
なおして ください。 内蔵 ソフ卜 
切り換え スィ ツチが あれば 「切」 
で 起動す るよう にして ください。 

夕 ィ卜ル 画面 

夕 ィ卜ル 画面で は、 カーソル 
キーで 画面 位置の 補正が でき ま 
す。 ESC キー を 押す と 、タイ 卜 
ル 画面の まわりに ワクが 表示 さ 



れ ます。 この ワク を 目安に して 
画面 位置 を 決め ましよ ラ。 スぺ 
一 スキー を 押す と、 しばらくし 
て大 メニュー 画面 (右下の 写真） 
が 表示され ます。 

大 メニュー 画面 

夕 ィ卜ル 画面で 点滅して いる 
カーソル を 行きたい コーナー 口 
ゴ にあわせて スペース キー を 押 
すと、 その コーナーの 説明 画面 
になります。 

説明 画面と 各 コーナー 

どの コーナーの 説明 画面で も、 
ESC キー を 押す と 瞬時に 大メ 
ニュー 画面に もどります。 説明 
画面で スペース キー を 押す と、 
その コーナーの タイプに よって 
反応が 異なります。 コーナーの 
夕 イブに は、 A、 已、 C の 3 つ 
の タイプが あります。 
A タイ ブ= 小 メニュー 画面に 進 
みます。 カーソル キーの 上下で 
項目 を 選び、 スペース キー を 押 
すと 項目の 説明が 表示され ます。 
さらに スペース キー を 押す と、 
プログラム を 実行し ます。 実行 
すべき プログラムが 1 本し かな 



いと さは、 説明 画面から 直接 プ 
口 グラム 実行へ 進む コーナー も 
あります。 

B タイプ = 説明 画面から 大メニ 
ユー 画面に もどります (収録 さ 
れ ている ファイルの 紹介 だけに 
なります)。 

C タイプ = スペース キー を 押す 
たびに、 ページ をめ くるよう に 
メッセージ や CG が 次々 に 表示 
され、 終わる と大 メニュー 画面 
に もどります。 メッセージ など 
の 途中で あっても、 ESC キー 
を 押す とそ こから 大 メニュー 画 
面に もどります。 別に 収録 ファ 
ィル があった り、 例外的な キー 
操作 をしたり する 場合 は、 画面 
で 指示して います。 



なお、 あて Q 以外の C タイプ 
の コーナー では、 カーソル キー 
の 上下で 前後の メ ッ セージに い 
つたり、 もどった りで ぎます。 
あて Q は、 画面の メッセージに 
従って キー 操作 をす るよう にし 
てくだ さい。 

その他 

起動時に、 カーソル キーの 上 
を 押した ままに している と タイ 
卜ル 画面の 表示 を 飛ばして、 大 
メニュー 画面から はじめる こと 
がで きます。 ジョイスティック 
を 使用す る 場合 は、 カーソル キ 
一が 十字 スティックに、 スぺー 
スキーが 卜 リガ 一 A に、 そして 
ESC キーが 卜 リ ガ 一已に それ 
ぞれ 対応して います。 



ギ! 



™n に スペース キー t えらん て at ^ 

細:； D 賺 SKttS 一 ^fej 



謹 




鷗 










國 


醫 




ま レょ^^? 


ま 


j r-isxoos 

1 A>COPV ■ 







o おや？ かたつむ リを 見つけた みたい。 いじめち や だめ だよ ルーシャ ォ 



付録 ディ スク 制作 ス タツ フ SYSTEMPROGRAMMER = 上 岡 啓 二 (UPK) 'TITLE CG DESIGNER= 木 村 明 広 （ライ トス タツ 7) /MAIN MENU CG DESIGNER = Orc/mLE BGM COMPOSER = 山藤武 



HQ 志 (STING) DISK MAKER = 化成ノ 、'一べ イタ 厶 （株） /'SPECIAL THANKS TO マイクロ キャビン + ィ マジ 



-+ 松下電器 産業 



は ョ 



■ 



解 東 作業に;^ な 2 D D フォー マ 
ッ ト済 ディスクの 作成 方法です。 
なお、 作成に は 新し 〈購入した デ 
イス ク （：： ^になった ディ スクで 
も 可) を 使用の こ と。 決して ィ摘デ 
ィ スクを し ないで く ださ い。 
① BAS に 画面で 1 " call formatj 
と 入力し リタ一 ンキ一 を 押す。 ② 
出て きた メ ッ セージに 対し A のキ 
一 を 押す。 ③ 2 の キー を 押す。 © 
最後の メ ッ セージに は どの キーで 
もい いから 押す。 © ディスク ドラ 
イブが 動き 出す。 ©H® に 0K と 
されれば できあがり。 



暴 Ocall format と 打ち 二み、 


ディスクの 入った ドライブ を 答える 


cal 1 -format 
Drive name? CA^B> 


a 


1- 1 side, cioubl* 

2- 2 sides , douiktli 




？ 國 




暴 01 は 1 DD、 2 は 2D[ 


) c 二 こで は 2 のキ一 を 押す 


cal 1 -format 
I>rive name? CA, B> 


a 


i - 1 side, double 
2-2 sides, double 


track 
track 


？ 2 

St-ri ke a key when 


、esdy ■ 



o 最後 は どの キ一 を 押しても かまわない 





― -X 


Si. 
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― ？ 


a. 


track 
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一 1 


side., douto 1 e 
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- 2 


sides ^ double 


track 
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O フォー マツ トの 方法が 4 種 
ような 搬 重の^ は 2 つ 目の 



b 選ぶ ことので 
： /セージに は 4 



きる^ 重 も ある。 
筌 える 



± - Si n*:i le si ded . 9 sect ope: 
2 — I'maEi 1 e sided, 9 sectors 



2 つ 目の メ ッ セージが このよ う な^ は 2 と 答える。 よ う する に、 
いちばん 大きな 数 を 選ぶ ように すれば、 それが 2 D D フォー マツ ト/: 



ま ノ.. 、リイ 
' ,パノ て^ \ ' 



\ リ ^%0^ 



これまで、 ftl 录 ディスク はすべ 
て DOS 1 で 立ち上がって いま し 
たが'、 一方、 キー入力 以外の 部分 
では、 ターボ R は 高速 モ 一ド （ R 
800) に 切り換えて いま した。 

し 力、 し、 DOS1 と R 800 を 組み 
合わせた 場合の 乍 は、 保証され 
ていない 二 とがわ かり ま した。 つ 
まり、 なにが 起こる かわからない、 
という 二と です。 そのため、 タ一 
ボ R ユーザ一 のなかに ファイルの 



コ ピ 一や 解凍 時に 「原因不明」 の 
エラーが 出 る 方が いたよ う です 
(うまくい 〈場合 もあります)。 

そこで、 今月から は ターボ R は 
D0S2 で、 それ 以外 は DOS 1 m 
動す るよう にしました （D0S2 セ 
ッ トも 入って います ） 

これで、 ターボ R では、 #1 录デ 
イス クの 進行 や コピー、 解^ ^葛 
速て "確実に 行う こ とがで きる よう 
になり ました。 



ようやく、 ターボ R 対応と いう 
森 を 出た、 という 感<7>( ぉ录デ イス 
クで すか'、 もちろん、 MSX2/ 
2 + ユーザーの ための 高速 化の 努 
力 は 毎月 やって います。 

今後 はさら に 全体 的な システム 
の 見直し を やって いきたいと 思い 
ます。 今月 は BGM や タイ トル 画 
面での 補正 を 新し く してみ ま 
した。 ご 意見、 ご 感想 をお 待ちし 
ています。 



エラーメッセージへの 対処 法 



解 東 作業 は ほとんど オートです 
が、 画面の メッセージに 従って 
作業 を 進めない と エラーが 出 ま 
す。 また、 フォー マツ ト 済の デ 



イス クは ライト プロテクト タブ 
を 閉めた 「書き こみ 可能」 状態 
て "触して 〈ださい。 開いた 状 

態て 'イ is すると エラーが 出ます。 



「CG コンテ ス卜」 と 「ォ マケ 
(十字軍)」 の コ一ナ 一はフ アイ 
ルを 圧縮して 収録し ました。 使 
用す るに は プログラム を 解凍す 
る 必要が あります。 大変 時間の 



かかる 作業です。 よく 読んで 作 
業 を 進めて ください。 

ここで は 1 " CG コンテ ス卜 j を 
例に 説明し ます。 まず、 フォー 
マツ 卜 済の ディスク を 用意し ま 



す。 そして、 CG コンテ ス卜を 
選び スペース キー を 押す と 左下 
のよう な 画面が 出ます。 あと は 
画面の 指示 通り、 5 回 ほど ディ 
スクを 入れ かえて いけば 実行 用 



ディスクの 完成です。 

なお、 解凍 作業 中 は キー ボー 
ドに むやみに 触れない ようにし 
てくだ さい。 うまく 解凍で きな 
いこと があります。 



『CG コンテ ス ト _0 め ディ スク を 作る に は、 
筏 ¥ 先 ディスクに 62 1 5 ら 8 パ' ィ ト以 上の; 
空き 容量が 必要です。 
褸 芩 先亍' イス クを A ドライ フ' (こ 禅 入して、 

[RET] キー を 押してく た' さい。 1 
コ ビー？ 始め ます。 - 
付録 ディスク を A ドライ グ( こ 禅 入 し て 、 

[RET] キ一 を 押してく ださい。 



1 複写 先 
光ディスクと 
| 入れ かえる 

！ 付録 ディスク ■ 
| と 入れ かえる | 



Insert your d i s k 〜 ， 
to drive C A ： 3 
and hit [RETURN] key 
；- ；' ■ :-i ； ■： ■：-■ - " ~ '■- に】 - - - - ., -. _ -. ^-3)： 
^ ci i n g . - . . c o rn m a fi a . c o m « 
o o p y i r-i ^ . • . . m = x cl o s ^ . s<-js- 
o o i.i i n ■: ■：■ o rn m a ti d 2 ■ c- o m 



■■i i :'i ■：!.... '二： ： fii r;i 3 r"! l: 丄 • c- '二 

ding, • , . pme>;fc2z^ . cc 

- 1 master disk ， 
to drive C ft • 3 
i hit CRETURN ] key 



drive [ A : 
E R E T U R ] k 



置 写 先 

: イス クと 

、れ かえる 



き^ぜ fcT 



h — スゥ 実行 用 ディスク 

tlVM のでき あがり 




Isg^iziri::::::::^ 5 



、複写 先 ディスクに ほかの ファイルが ある 



すでに ほかの ファイルで いっぱ 
いの ディスク を 複写 先 ディスク 
と して 使用す ると、 右の 写真の 
ような 蕃告が 出ます。 これ は、 
複写 先 ディ スクの 容量 不足です。 
ファイル を 削除す るか、 新しく 
フ才一 マツ ト した ディスクで や 
りなお してく ださい。 




♦ ディスクの 入れ かえ を まちがえた 



て 指示され た 通り に ディ ス 
クの 入れ かえ を しないと エラ一 
メッセージが 出ます。 もしも、 

「File not Tound in 〜」 と いつ 
メ ッ セージが 出て 解 東 作業が 止 
まって しまったら、 それ は ディ 
ス ク の 入れ かえ を ま ちがえて し 、 



ます。 こんなと き は、 「F5」 キ 
― を 押 し て 解 東 作業 を 最初 か ら 
やり直して ください。 



Fi 
Ok 
曆 



o 二れ が エラーメッセージ だ 



oil 面の 指 まよ <^ん で 作 

業 を 進めて ください 
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『プリンセス メーカー』 といえば、 1991 年の 5 月に ガイ ナック ス から 他 機種 
で 発売され 人気 を 得た 「子育て シミュレーション ゲーム」。 その MSX 版が 
マイクロ キャビン により 移植され、 今年 5 月い よいよ 発売 (予定) です。 



『プレン tz ス メーカー』 販促 用チモ 



父と 娘の 夢と 希望と 愛の 8 年 
間./ という わけで、 MSX 版 
『プリンセス メーカー j 発売まで 
あと 少し （この 原稿 を 書いて い 
るの は 4 月 上旬 だけど、 発売 予 
定は 5 月 上旬 だから、 も 5 発売 
されて いるかな 7)。 

そこで、 今月の 付録 ディスク 
に は マイクロ キャビン さんの ご 
厚意に より、 『プリンセス メーカ 
一 j の 魅力 を バッチ リ 伝えて く 
れる 販促 用 デモ （シ ョ ッ プの店 
頭で 見られる 新作 ゲームの 紹介 



のこと） を 収録す る ことが でさ 
た。 美しい BGM は、 FM 音源 
がなければ P S G 音源で 鳴る と 
ぃラ 親切 設計。 しかも、 MSX 
版 だけの 特典に なって いる、 女 
の 子のお しゃべり も 聞く ことが 
でさち ゃラ. / ちょっと 聞 さ 取 
りに くいと ころも ある けれど、 
これ は 付録 ディスクに 間に あわ 
せる ために 急い で 制作 したため 
だそラ で、 製品 版で は 鮮明な 声 
を 聞 くこと がで ぎる ので ご 安心 
を。 さあ 好きな だけ 見て くれ〃 



； [テア *サ "ペン ト 
^ 平民 S*] 

1| 10 «1 01 
評価 00 GOLD i-M 




さて 、明日から' 7 月 か 



O もう、 ほ とんと 完成に 近い MS X 版 r プリンセス メ- 




©1991 GAINAX. 

©1992 MICRO CABIN CO. 



『プリンセス メーカー』 移植 首謀者 • 川ロ洋 一氏より 

『プ リメ』 の 制作 も 佳境に 入って きま して 
そろそろ « な 感じ。 この デモに も あま 
り 時間 を かけ ら れ なかつ たんだけ ど、 割 
と 演出に も 凝ったし、 ちゃんと 喋ったり 
する のて' 許して ね、 つて 感じ。 あと、 今回 
は 時間の 都合で 無理 だつ たんだけ ど、 タ 
一 ボ R ではち や あんと PCM で シャベル 
の だ/ こり やお トク。 つてな ヮケで MS 
X 版 『プリ ンセス メーカー』 よろし く fee 



窗 / 漢字 ROM が 必要です ガ 



まず は 左下の 写真 を ご覧 〈ださ 
い 。そう なのです。 ii^ROM が 
ない と 面画の メ ッ セージが^: 
されない のです。 ところどころ 
漢字 ROM を 必要と しない メッ 
セージ も あるので そ れは^ さ 
れ ます。 あと、 ターボ R では 「す 
ぺ しゃる」 の大 メニュー にも あ 
るよう に、 D0S2 から DOS1 
に 切り かえてから 起動す るよう 
になって います。 大 メニューの 



画面で、 「Princess Makers 
い う 文字が 画 面に 表示され る ま 

で 1 キー （テンキー 不可） を 押 
していて ください。 右下に ある 
M 写真 を に して もら えば 
よ 〈わかる と 思います。 




二 c 



-を 押す 



Q 表示され ない メッセージ も ある 



€5 上の I 行 カ^ さ れた ら はなす 



クリン 2 スジ 一力一 

あ!^ /ill 一 「二 
づ イジ エブ J い 




年 o 
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國 ファン ダム GAMES 

今月 は 14 本の 作品 を 収録。 そ 
のうち、 次の 3 本に ついて 多少 
の 注意、 コメン 卜が あります。 
SHOP 

操作 性 を 保った まま 高速 モー 
ドで 動く ターボ R 版 も 収録し ま 
した。 もちろん、 オリジナルの 
ほう はふつ うに 遊べます。 
漢字 須駆浪 流 苦 意 頭 

MSX2+ 以降で 動作し ます。 
この 作品で 遊んだ あと、 付録 デ 
イス クに もどる とぎ は、 リセ ッ 
卜して ください。 
3D 

ターボ R 専用 版です。 また、 
付録 ディスクの メニュー からこ 
の 作品 を 呼ぶ と 記録な ど を 
BAM ディスクに 書き こみます 
(オリジナル はふつ 5 のデ イス 
クに書 さ こむ ゅ41 ページ 欄外 参 
照)。 この場合、 カレン ド ドライ 



，ノ 上- 1 ォ '論 

ブは H に 変わって いるので 注意 
してく ださい。 

^ 遊び 方 は 35 ページから 
國 ファン ダム ，サンプル 

スーパー ビギナー ズ 講座の サ 
ン プル プログラム。 =MB ページ 
國 ォマケ 

選考 会で 採用で きなかった 惜 
しい 作品 を 1 本 （ゆ 45 ページ） と、 
十字軍の S L G 実力 診断 テス 卜 
参加 用 データの 作成。 
國 ターボ R ユーザーの 方へ 

これまで、 付録 ディスク は 
MSX-DOS 1 上で 動いて い 
ました。 その上で、 高速 モード 
の スピードが ふさわしい プ ログ 
ラムに かぎって、 CPU を R800 
に 変え、 高速 モードの ランプが 
つくよう に 処理して いました が、 
じつは、 CPU が で Disk 
BASIC Ver. ].D (または □ 
OS 1 ) を 使って ディスク ァク 



福 沢諭吉 によれば、 天 は 人の 上に 人 を 作らず、 ラん ぬん。 
規格 は MSX の 上に 2 を 作って 2+ を 作って ターボ R を 作 
つた。 今回 は ターボ R 専用が 1 本あります。 



セス するとう まく 動作し ない 場 
合が あると いう ことが わかり ま 

した。 

また、 ターボ R の 特徴の 1 つ 
である 階層 ディ レク卜 リゃ闩 A 
M ディスク （どちらも Disk 巳 
ASIC Ve「. 2.0 の 機能) も、 こ 
の 状態で は 使えません。 

そこで、 今月から 夕 一 ボ闩で 
は MSX— D0S2 が 起動す る 



ょラに 改良して います。 この 場 
合、 GPU は R800 で Disk 已 
ASIC Ve「. 2.0 になって いま 
す。 

しかし、 高速 モードで は 速す 
ぎて 遊べない プログラム （ファ 
ン ダムの ほとんどの 作品が そろ 
です） に 行く 場合 は、 CPU を Z 
80 に 切り換えて 標準 モードの ス 
ピー ドで 動く ようにして しほす。 



小 メニューへの もどり 方 

ファン ダム GAMES、 FM 音楽 
館、 AV フォーラムの 小 メニューで、 
それぞれの 作品 を 選び、 実行した あ 
と、 プログラム を GTRL+STOP 
で 止め、 SHIFT+F4(F9) を 押 
します。 

「 un "Type -A. x 曰 
とい ラ 文字が 表示され るので、 その 
まま リターン キー を 押します。 

すると、 軽く ディスク アクセス を 
して 直前の 小 メニューへ もどります。 

ただし 次の ょラな 問題が あります。 
①小 メニューの コーナー ロゴの グラ 
フィックが 消えたり、 別の ものに な 



つたり する ことがあります (無害)。 
©FM 音源 を 使った プログラム を 走 
ら せた あと は、 CLEAR 文で メモ 
リ の 上限 を 変更す る プログラム は 正 
常に 動作し ません (MSX-MUS I 
C の 特性) 。大 メニュ 一の 表示 プ ログ 
ラム は、 まさに これに あたる ので、 
FM 音楽 館の 作品から 小 メニューへ 
もどり、 さらに 大 メニューに もどる 
と、 正常に 動作し ません。 このよう 
なと さは リセ ッ 卜して ください。 
© 漢字 BASIC を 使った プロ グラ 
厶を 走らせた とき も、 正常に 動作し 
ません。 リセ ッ 卜して ください。 




AV フォーラムが 1 本に つながった。 見 終わ 
るまで ちょっと かかる けど、 最後まで 見て ね。 



作者に は 申し訳ないが、 付録 
ディスクの AV フォーラム は 連 
続して 作品 を 紹介して いくよう 
にして いるた め、 リ プレイ 機能 
のつ いた 作品 や、 永久 ループで 
無限に つづく 作品 は 一部 修正し 
ている。 106〜107 ページの 本誌 
に 掲載して ある プログラム は投 
稿され たま まの ものな ので、 こ 
れを 自分で 打ち こめば、 与 作 j 



は スペース キー を 押せば 何度も 
木 を 切り倒す シーン を 見せて く 
れ るし、 『DANCING 色紙 j は 
画面の 黒い 部分が なくなる くら 
いまで 色紙が 舞って いく （これ 
が 結構き れい)。 こういう こと は 
付録 ディスクの AV フォ 一ラム 
では わからな いので、 ぜひ 掲載 
されて いる プログラム も 見て 欲 
しい。 106 ページ 




ファンキー K 作 グラフ ィ ックも 見られる し、 
三国志 II のデ 一夕 も 入った 十字軍な の だ。 



ファンキー K の 描いた 歌舞伎 
ふうの GG が 今月の 卜 ビラ CG 
だ。 やっぱり プロ はちが ラと思 
わせる 「う 〜ん」 とかうな つち や 
うにち がいない ぞ。 

そして、 5 月 号の 「武将 風雲 
録 jSLG 実力 診断 テス 卜に つ 
づく第 2 弾/ 『三国志 ll』SL 
G 実力 診断 テス 卜 を やって しま 
ラの だ。 三国志 II を 持って いる 



人 はぜ ひ 挑戦して ほし U 
部で 用意した 超 難解な デ 一夕 か 
ら どれ だけ はやく 統一す る こと 
がで さる か、 とい ラ のが この テ 
ス 卜の 目的な の だ。 

データの 解凍 は ォマケ のコー 
ナ 一で。 方法 は] 1 7 ページに 掲載 
のとお り、 新しい ディスク を 用 
意して ぜひ 挑戦して ほしい。 
ゆ 関連 記事 は^ ページから 




今月から 付録 ディスクの BGM 選びの 場と し 
て 正式に 活動 を 開始。 ジャラ ララ ~ ン》 



最後の ジャラ ララ〜 ンは、 今 
月の 巳 GM になった 『爬虫類の 
為の 行進曲』 (川 村昌史 • 作) の 最 
初の 効果音の つちり。 

賛否両論 はあり ますが、 付録 
ディスク 用已 GM を FM 音楽 館 
の オリ ジナル 作品 か ら かってに 
選んで いくこと にしました。 72 
ページの ノー ッ ノー ッに 詳しく 
書いて あります が、 制約の ため 



に BGM にしたくて ちで さない 
作品 も 多く、 悲しいです。 

それから、 編集長に よれば、 
もっと ロマンチック なのが いい 
なとの ことです が、 選者の 音楽 
性と 相 いれない 可能性 も 高く、 
選考 システム を 分離し ょラ かと 
の 動き もあります。 以上、 中間 
報告でした。 

本 編 は 72 ページから 




ディスク はじまって 以来、 たくさんの CG が 
入った CG コンテ ス 卜で おじ やる。 



イラ ス卜 部門 2 作品、 紙芝居 
部門 3 作品、 教材 CG1 作品、 
の 計 6 作品 もの CG が 見られる 
CG コンテ ス 卜で おじ やる。 ど 
の 作品 も 力作 そろいな ので、 期 
待して いいで おじ やる。 解凍 方 
法 は 117 ページの ほうで 紹介し 
ている ので それ を 見ながら 作業 
してた もれ。 

解凍 作業が 終わる と 自動的に 



CG コンテ ス卜 用の フ アイラが 
立ち あがる ので、 カーソル キー 
の 上下で 選択、 スペース キーで 
見たい GG を 決定して たもれ。 
マロの コメン 卜が 表示され たの 
ち、 スペース キ一 を 押せば いよ 
いよ 作品が はじまる でお じ やる c 
ESC キー を 押せ ぱ、 フ アイラ 
にも どって くる ぞょ。 
ゆ 関連 記事 は 100 ページから 



5 月 号の 

フォロー 



~SP(7) タ一ボ R では、 コピ一 している ときに、、 DISKI/OERROfT が 出て しまいます。 以下の ようにな おして ね ①び あ 力、 んべ どら ごん j の ディスク を 作 

るに は〜」 の 容量 チェックの 画で' CTR じ + 'STOP' を 押してと めます ②、、 LIST 3" で 行 3 を 表示 ③ 「3 — XCPU( I 2 9 )」 の 「 I 2 9 」 を 「 I 2 8 _j に 変 llo 

更 C5TRUN" して、 あと は 画の^^ にしたがって くださし、， 他の 解凍 を 必要と する コーナ一 で、 同様の 症状が 出る^^も おなじ' ようにして ください。 




91 年 12 月 号で 掲載して 好評だった フ アイラ、 
AEG を は じめ とする 便利 ツール 集 だ。 



めん どくさい MSX-DOS 
がかん たんにな つたら、' とい ラ 
願い を かなえる 便利な フ アイラ 
「AEGj を 収録。 そして、 漢字 表 
示 ツール 1 "N 丁』 や 漢字 ROM が 



ない 人で も 漢字が 見られる 
『READDOC』 ゃレ卜 ロゲー 
ムの 『LUNAR RESCUE』 
も 欠かせない。 
=!> 関連 記事 は 94 ページから 



BJ 今月の 付録 ディスクに は、 MSXView 関連 



MSXtfhe^ の モノ は 収録され ていません。 ゴ メンナ サイ 



現在、 r MSXViewj 用の" す 
ごい モノ" の 準備が 着'々 と 進行 
中 だ。 しかし、 あまりに も 容量 
が 大きいた めに 付録 ディスクに 
収録す る ことが でさないで いる。 



この スキに 投稿 すれば、 採用 さ 
れる 確率 は 非常に 高い はず だ .1 
この チャンスに どんどん 投稿し 
てきて くれた まえ。 担当者 は 待 
つてい るぞ /7 




ただ今 「MIDI 三度 笠の テーマ」 を 制作 中の た 
め 今月 はお 休み をいた だきます。 ゴ メン。 



まだまだ MSX で MIDI を 楽 
しんで いる 人が 少ない ょラ で、 
投稿 作品が なかなか 届かない の 
が 実情です。 せっかく 手に入れ 
た、 MSX という コンピュータ。 



どラ せなら いろいろと 活用して 
みると いいと 思います よ。 きつ 
と、 新しい 何 か を 発見す る こと 
がで さる はずです。 
関連 記事 は 90 ページから 




上 も 左 も あやまつ ている けど、 ぼ くもついで 
にあ やまって おこ ラ つと。 ゴ メンナ サイ。 



毎度、 DOS への 入口です。 
□OS の コマンド でな にか をし 
たい 人の ほかに、 たんに フ アイ 
ルの コピー をしたい 人 もこ こに 
来て ください。 



今月 号から、 CDOS1 セッ卜 
に加えて D0S2 セッ 卜が 入り 
ました。 したがって、 ターボ R 
の 場合 は、 IDOS2 への 入口と 
いう わけです。 



はよ〜 ん、 Ore です は L 1 ★ 



Q 



や， 



えと、； t 意です。 4 月 号 (ィ 摘デ 
イス ク #7) までの AV フ オーラ 
ムの ターボ R 用 CPU 切換え ルー 
チン は、 バグ バグです。 決して 他 
に は 使わないで ください。 5 月 号 
のから は 大丈夫です。 

4 月 号で 多かった 質問に ゾ 十字 
軍と B ： が' シンタックス エラーで 
動かない よん」 というの が あり ま 
し たが、 'TYPE- C.XB" という 



ファイル を 読み こんで ta にセー 
ブ し なおせば なお り ま す。 でも こ 
の 方法 は あなたの 貴 任で 行って fee 
バックアップ をと つて、 それ をな 
おす ほうがいい かも。 

さて、 質問 «1 舌て 解決し そうに 
ない 場合 は、 その ディスク を 
部まで 送っても らうので すが、 そ 
の ときには 、參 あて 先に 「"(摘 ディ 
ス ク 故障」 係 と、 赤色の ペンて fl 月 記 



參 ディスクと 一緒に、 氏名 'ィ赶か 

号 ィ顿 繊 (メーカー、 型 
番、 接 辺 « な ども） • どのよ 
う なと きに どのよ う な エラーが 起 
きたの か、 を 書いた 手紙 を 同封 肇 

ULh の 2 点 をし つかり 守って く だ 
さい。 でない と、 対処し きれない 
こと もあります。 よろしく tec 

ばいび〜 ん女 



^ 7 fS 4 月 情報 号の 解答と プ レゼ ン卜 当選者の 発表。 
ま レ^^ 正解 グラフィック は 今回 も 写真の みだ …… 。 



今回 もかん たんだつ たようで 
八ガキ がいつ ぱいと どいた。 正 
解 は 『ドラゴン ■ ナイ 卜 II』 の マ 
リー。 モンスター のとき は ヘイ 
ジ という 名前だった けど、 今回 
は 絵から 判断して、 マリーで な 
くて は 不正 解と した。 



正解者の なかから 以下の 5 名 
に、 エルフ さんの ご 厚意に より 
「ドラゴン • ナイ 卜 II 特製 テレ 
力」 をプ レゼ ン 卜する。 ^ 〈東京 
者 B〉 山 田 遣 人 〈栃木県〉 坂 本則 正 
〈兵庫県〉 児 島 輝 男 、 植木 輝 雄 〈大 
分 県〉 黒岩剛 (敬称 略)。 




o エルフの r ドラゴン 'ナイト n 」 に 出演して いた マリ 一が 正解だった の ねん 



G 



新作 ゲームが 自分の MSX で 楽しめる、 超 
〜お得な コーナー なので あ一 る ある。 



さてさて、 先月から 始まった、 
この コーナー。 夕 ィ卜ル からち 
わかる ょラ に、 新作 ゲームの 先 
取り 企画な ので ある。 でもって、 
今回 は 『シ厶 シティ 一』 の 開発 中 
グラフィック を 収録して おいた。 
この 絵 は、 112~113 ページの 記 

S¥STEn OPTIONS 



事 中で も 使って いる。 紹介 記事 
を 読みながら、 自分の MSX で 
ディスク を 立ち上げて みると、 
なかなか イイ あんばい かもしれ 
ない。 5 月 発売 を 目指して 開発 
が 進んで いる 『シ ムシ ティー』 の 
絵 を 実際に 見て ちょうだい。 

DISASTERS WINDOWS O 
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スー バー 付 錄 ディスク 内容 一 R 表 



記号の 意味 叻無印 は MSX 2 以降、 搴は MSX I 以降、 ^は MSX2+ 以降、 ★ は ター ポ R 專用 プログラムです。 のつ いた', 
※各 コーナ一 タイ トルの は、 それぞれの コーナ一 の タイプ を 表して います。 4|| 6 ページ 



' トは MSX-MUSIC(FM 音源） に 対応。 



-ナ 一夕 ィ卜ル 



関連 記事 名 



内容 説明 



夕 ィ卜ル 



ファイル 名 



備 考 



COMING SOON 



COMING SOON 
( P I 1 2〜 1 1 3) 



新作 ソ： 



'の 開発 



S I MC I TY . XS5 



付録 デ イス ク 用に 圧縮され た グラフ' 
タ です 



ファン ダム • 
サンプル プログラム © 



スーパ— ビギナー 
» 座 （P48) 



揭載フ ログう 



難 SCREEN 5 用の 超簡易 線 @ 



SAMPLE 



SBB 



BAS に プログラムです 



FM 音楽 館 ® 



FM 音楽 館 



掲載 プログラム 



ば 仮想 敵〜 FOR〜 
glRun For — 
^COSMIC RHAPSODY 
E 宇宙船 
E 戦闘 

[3 タ イタ ンの 滅亡 

[Zi Heart of Fire 
E PALACE 0F〜 



FOE 

RUNFOR- 

RHAPSODY 

UTYU-SEN 

FFEF I GHT 

HERA 

DRACULA 

PALACEOF 



FMB 
FMB 
FMB 
FMB 
FM6 
FMB 
FMB 
FM6 



BAS に プログラムです 



AV フォーラム ® 



掲載 プロ グラ 



- 107) 



今月の I 本 「走る 子 象 j 
規定 部門 お 題 は 「美少女」 
自由 部門 



AV-START 
AV-JUNE ■ AV6 
◦ PEN — GRP. AV6 



AV-JUNE.AV6 を 呼び出す ための プログラムで 
す。 BAS にから 起動す る 場合 は、 AV — JUNE.AV6 
と OPEN — GRP.AV 6 の 2 本 だ け で 動 きます 



ほほ 梅 麿の CG コンテ 

ス卜 ® 



揭載 CG 



- (P 100〜105) 



紙芝居 部門 
「打ち上げ j 
「アン クル サム 第 I 
し、」 

「画 NING 画」 
イラスト 部門 



！ 人の 出会 



RUN-CG . XB 
CG'06-l . LZH 
CG'OB-2 . L2H 



,0 6- . LZH と CG'0' 6 — 2 . LZH をコ ピ— 
解凍し、 実行す るた めの プログラムです。 
つし く は、 117 ページ を ご g ください 



「ね 二と ねずみ」 

C G 講座の 教材 グラ ： 



ゲーム 十字軍 © 



ゲーム 十字軍 （P 22) 



： る 十字 



KABUK ！ 



XS7 



付録 ディスク 用に 圧縮され た グラ： 
タ です 



あて ましよ Q© 



付録 ディスクの 使い 

方 （P 120) 



ゲームの キャラ 当 マ 

クイズ 



ATE-O'OB . XP7 



付録 ディスク 用に 圧縮され た グラフ- 
タ です 



B ：© 



i 後記 



B — COLON . C 



象 ディスク 玥 テキ： 



，ィル です 



ォマケ ® 



ちえ 熱の のせち ゃメ 

いれち やえ （P45) 



読者 投稿 プロ： 



き 文字に よる 文字 



MOJ I MOJ I . FS6 



BAS に プロ グラムです 



十字軍 （P 24) 



三国志 II の セ- 



RUN-CRU . X 已 
SANGOKUE. し ZH 



三国志 IISLG 実力 診断 テス ト用 参加 データ 作成 
用 プログラムと、 その 圧縮 データです。 解凍す 
る 必要が あ ります。 くわしく は 1 1 7 ぺ一 ジ を ご 覽 



※拡張 子に 丄三^の つくもの は、 フリーウェアの 「LHA」 を 使って 圧縮した ものです。 なお、 この ツール は吉 崎栄泰 さんの 制作した アーカイバ' 
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一 



スペシャル ® 



付録 ディ スクの 使い 
方 （PII8) 



販促 用 デモ 



プリ ンセ スメ- 



プリ ンセ スメ一 力一 の デモ を 起動す る プロ グラ 
厶。 DOS I 上で 直接、 PMFAN を 実行しても、 デモ 
を 見る 二と がで きます 



ファン 夕ム • 

GAMES® 



'ン ダム 



掲載 プログラム 



•TOWER OF CAN 
秦 3000 m 障害 ■ 改 
•block tower 
•The way to Return 
☆CHASE .ダ コプ 太く 人 
• はった おす ぞ〃 
砕〃 

キ ユウ リだ〃 
* 漢字 須駆浪 流 苦 意 頭 
•SHOP 

★ SHOP ターボ R 版 



•A — 



BAS に プログラムです 



THREE-D.FD6 をと リ あえず 付録 ディスク のま 
ま遊ぷ ための プログラム 



パソ通 天国 @ 



ノ通 天国 
94-99) 



「AGE」 新 バー、: 
他 



PMext Ver.2.22 
AGE Ver.l.02 
NT Ver.0.2 
READDOC 

LUNAR RESCUE Ver.0.8 



PMEXT222 
AEG 1 02 
NT2 

READDOC 
LUNAR 



くわしく は 94〜93 ページ を ご覧く ださい 



MSX-DOS® 



付録 ディ フ 
方 （p に 0) 



クの 使い 



MSXDOS . 
COMMAND , 
MSXDOS2 . 
COMMANDS. 



MSX 2 ノ 2 + 用の MSX — DOS I セットと、 おも 
に タ一ポ R 用の MSX — D0S2 セッ トが 入って い 
ます。 タ一ポ R はお もに D0S2 で、 それ 以外 は 
DOS I で 起動して います 



FOREST . F 

I A I G I R I . F 

TOWERCAN. F 

3D0QM . F 

BLOKTOWR. F 

W — RETURN. F 

CHASE . F 

HATTAOS . F 

SA I , F 

KYUR I . F 

KANJ I . F 

SHOP . F 

SHOP — TR . F 

THREE — D . F 

THREE - □ . X 

A 一 MAN . FDB 



X c c c ァ 

： ： フ 

_ ARR 

NFDD 

UMRU 

RPGM 



MA As A 

□ MM AM 

CPPBP 



BBBBBBSBBB6BBB 

□DDDDDDDDDDDDDB 



SMSM 

YOYO 

scsc 



徳離店 

徳 f« 店 イン 夕一 メディア 

PUBLISHER 
栃幾宏 男 

EDITOR & LEPRECHAUN 
山躺 

EDITOR IN CHIEF 
棚 己 子 

SENIOR CONTRIBUTING EDITOR 
山 ？歉 
EDITORIAL STAFF 

加 藤 m+ 鴇 田;' ぽ + 福^^ 

ASSISTANT EDITORS 

； 1fifflWft+ 石^ 川 井田 離 

+ 川尻 享史 +g 尚弘 + 所!^ 
+山 ロ直榭 + 渡 膽 
CONTRIBUTORS 

高 田 陽 + 田 崇由紀 由 里子 + 衝 ！！聽 
+ 廳 辩。+； 照忠夫 

mm 

ART DIRECTOR & COVER DESIGNER 
井灘ニ 

EDITORIAL DESIGNERS 

井沢 俊 二 + 高 田 亜季 + デザ イラく 釜田泰 

行 + 柳 井 孝 之 > + TERRACE OFFICE 

ILLUSTRATORS 

しま づ女 どんき + 中 野 力 ンフ _ ./ + 野 見 山 

つつじ + 成 田^ ^+ 南 g 

COVER ARTIST 

謹お 己 繁 

COVER PHOTOGRAPHER 

短修三 + 大 Hll ""成 

FINISH DESIGNERS 

洧) あくせ す + 姝 ワード ポップ 

PRINTER 

大日:^ 封土 

EDITORIAL H: (エ-コ ロン) 
♦ ルドルフ 問題に ついて 追伸。 電話が 

通じて、 MSX_ENGINE の 関係者ら 
しき 人が 出て きた。 雲の上 を 歩く よう 
な 頼 り ない 英語で なんとか 次の 情報 を 
得た。 ® ルドルフ • ポールと いう 人物 
はたし かにい る © しかし、 この 番号 
に はいない。 そして、 別の 番号 を 教え 
て くれた。 その 番号に また かけて いる 
の だが、 また ちっとち 通じない。 呼び 
出して はいるら しいの だが、 やっぱり 
月曜日から 金曜 曰で ない とだめ なの だ 
ろうか (現在 は 曰 曜日 深夜)。 もろ 少し 
情報が 確実に なったら、 この 雑誌 ゃデ 
イス ク マガジンの 紹介 を やる つもり だ 
(すでに M マガの 1 月 号で 購入 方法な 
どが 紹介され ていたが） ♦ ところで、 ぼ 
くた ち はちつ とも 怒って いない。 We 
are not angry with Rudolf. 
Please call us again. むしろ、 
せっかくの 国際化の 芽 を もっと 伸ばし 
たい。 MSX の 世界 を 元気よ くしたい、 
と 思う 気持ち は、 どラも M ファン も 
MSX- ENGINE も 基本的に おなじ 
ょラ だから 。さあ、 英語の 勉強 をし ょラ。 

A ★ I N D E X 

アスキー 表 3 

ウェンディ マガジン "'83 

電子 技術 教育 協会 43 

港 閒害店 34 

ブラ ザ一 ェ乘 表 2 

マイクロ キャビン 84、 85 

松下電器 産 » 表 4 



♦^7JSLf+ 完成した 『プリンセス メーカー』 の r% eaonjefe^fa^non 
趴 bicK 、品定め を かねた 大 特集 だ, OnODT^yC 価 円 




r^-i^&3 ^き' 



-^ss レ * 

^/MSX-ENGINEj. 裁 氏 は カラーで 中 は モノ ク!: 



3 月 中旬の ある 曰の 昼、 電話に 出た 
テク ポリ （おなじ フロアに 編集部が あ 
る) の 女の子が 「英語 しゃべれ ますよ 
ね 」 といって、 ぼくの ほう を 見た。 危険 
を 感じた ので 正直に 「しゃべれな いよ」 
と 答えた の だが、 「M ファンの 読者ら し 
いので、 だれか 出て ください」 といって 
保留 状態に してし まった。 このと き、 
編集部に は ぽくを 含めて 数人い fc の だ 
が、 だれも 出ようと しない。 保留 状態 
の 赤い ランプの まま、 国際的な 緊張 感 
が 高まり、 ついに 耐えられ なくなった 
ぼく は、 電話に 出て しまった。 「はろ 
一」。 すると、 相手の 第 1 声 は、 
Do you sneak English? 
「あ • りと る」 「ダレ 力 ボカ 二 エイ ゴ ワカ 
ルヒ卜 イマ セン 力」 「の 一」 

相手 は、 日本語の でさる オランダ 人 
で、 オランダの 同人 誌 r MSX-EN 
G I N E j (ディスク マガジン 
■"□ragon-Diskj も 出して いる） の 
編集者 ルドルフ 'ポール (Rudo げ 
Poels) 用件 は、 曰 本で いちばん メ 
ジャーな MSX 専門 誌で ある MSX • 
FAN の キ夕ネ 編集長に イン 夕 ビュー 




したい、 という ことだった。 来 曰した 
らまた 連絡 を くれる ことにな つた。 
t 

ルドルフ は 3 月下 旬に 日本に 来て、 
ネリ マから 電話 を かけて ぎた。 今度 は 
北 根 編集長が 出た。 近くで 耳 を そぱだ 
てて いると、 「あ 'な. た. は、 
が、 い' い 'で' す' か 7」 とか 「じ や 
あ、 2 じね。 日 じ。 ツー ピ一ェ 厶」、 「新 
橋、 わかる 7 しんばし、 よんの じゅ 
うのな な」。 終始、 北 根 編集長 は 日本語 
で 話した が、 それでも ちゃんと 話 は 通 
じたら しかった。 3 月 27 曰 金曜日の 午 
後 2 時に 来社す る、 とい ラ ことで 電話 
は 終わった。 

しかし、 その 曰、 夜の 11 時まで 待つ 
て も、 ルドルフ は 来なかった。 日本語 
しか しゃべらない 編集長に インタビュ 
一す るの が 怖くな つたの だろ ラか。 そ 
れ とも、 M マガと M ファンと を 間違え 
ていたの だろう か。 
t 

また 後日、 マイクロ キャビンの 三曽 
田 氏が 1 " プリンセス • メーカー j の 最新 
サンプル を 持って さたつ いでに、 最近 



ENGINES 出 している 1 " ドラ ゴン ディ 
スク」 の 7 号。 デモ 力、' いっぱい 入って いる 

ヨーロッパの 同人 誌が 取材に 来た、 と 
いう 話 をして くれた。 ルドルフ かどう 
か はわから なかった が、 やはりお なじ 

MSX-ENGINE 関係者ら しく、 新し 
く 入手した 資料に よれ ば 「K〇 K 
USAIKA」 プロジェクト というの を 
はじめて いるら しい。 

ルドルフ という 人物が ほんとうにい 
るの かどう か、 あの 曰、 なぜ 約束 を 破 
つたの か、 「KOKUSAIKA」 プロジ 
ェク 卜と は 7、 など をき くた めに、 ぽ 
く は オランダに 電話 を かけよ ラと、 よ 
ラ やくだれ もい なくなった 編集部で さ 
つきから ダイヤル を 回して いる。 しか 
し、 ちっとち つながらない。 
Rudoltare you 「eal7 



A I •CLIP 

ルドルフ 、ァ一 ユー 'リアル？ 

オランダの 同人 誌，ミズモ闪ほ肥』 特派員 を 待ち)^ ら 
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ASCII 



Powerful View 

オイ シサ 増えて 新発売!! 



A1 ST ユーザー 待望の、 

誰に も 負けない New ノ く 一 ジョン、 

MSX View 1.21 新登場!！ 



メ 



〜 




f'V PCM 機能 



化 



'み 



レ, 



ル 




キ. 



も 



1 ヽ 



oos 



コ マン K 



3X turbo R 専用 グラフィカル ュ- 
：ェム エス エック ス七 ユウ 



- ザ-インタ— フェイス MSXViewl.Sl 



AASXView1.21 




マウスに よる 簡単 操作が 好評の 「MSXView」 を 
機能 アップ。 ビジュアル シェル （VSHELL) から 
の MSX- D0S2 コマンドの 実行が 可能に なり 
ました。 さら 【こ、 プレゼンテーション ツール プ ログ 
ラム PageBOOK に PCM データの 再生 機能 も 
付加し、 マウスが 接 親され ている かどう かの 自動 
判別 もします。 MSX-D0S2 に 完全 対応し ディ レ 
ク トリの 移動、 サブ ディレクトリの 作成 等の 操作 
が マウス クリックで 行え、 しかもす ぐに 活用で きる 
テキスト ェテ V タ （ViewTED) や グラフィック ツー 
ル （ViewDRAW/ViewPAINT) を 装備。 ジョ 
ィ パッド も サポートした 「MSX View 1.21」 は、 
FS-A1ST ユーザ一 に は 必須の パッケージです。 



価格 9，800 円 （送料 i,ooo 円） 

扁 特長： 拳 マウスでの アイコン 操作で、 ファイルの 複写 
や 削除な どが 可能。 * 対応 ソフトなら 使用方法 は 
すべて 統一。 異なる ソフト ゥ ヱ ァの 操作 方法 をお ぼ 

える のが 簡単 * 専用 アプリケーション ソフト/ View 
TED、ViewDRAW、ViewPAINT、 Page BOOK 
が 付属 

醫 対応 機種： Panasonic FS-A1ST 

謹ノ 《ッケ 一ジ 内容： 実行 用 ディスク （3.5-2DD)/ 保存 
用 ディスク (3.5-2DD)/OverVIEW ディスク (3.5- 
2DD)/ 専用 漢字 ROM カートリッジ/マニュアル一 式 



しく 、、 5 ，、ノ マ ,"》7°，MSXViewVerl.O をお 持 
レ、 一 ンョノ アツノ】 ちの 方 は、 3 , 000 円 (税込） 

にて パージ ヨン アップ をいた します。 登録 ユーザ— に は、 
準備が できしだい バージョンアップの ご 案内 をお 送り 
いたします。 ユーザー 登録が お済みで ない お客様 は、 
早急に ご 投函いた だきます よう、 お願い 申し上げます。 



ViewCALC 



MSX turbo HUB 



msx ni 

turbo 111 



価格 14,800 円 

(送料 1，000 円） 

r ViewCALC」 は， MSXView 上で W 作す る グラフ 作成 機能 付きの 表 計算 ソフトウェアです。 

國 特長： * 最大で 横 64X 縱 128 の 表 を 作成 可能 （理論 値)。 《 グラフ は、 樺 グラス 円 グラス 折れ 線 

グラフの 3 種類の 中から 選択 可能。 
翻 対応 機種： Panasonic FS-A1ST/FS-A1GT 

※注意/ ViewCALC を ご 使用になる に は、 「MSXViewj が 必要です。 なお FS- A1GT に は、 「MSXView」 
が 内蔵され ています。 



価格 30,000 円 

(送料 1,000 円） 



MSX 增設 RAM 力一 トリ ッジ ME 

「MSX 増設 RAM カートリッジ （MEM-7B8)j は、 MSX の メイン RAM を增投 する ための カート 

リッジです。 

圏 対応 機種： MSX ; 、MSX ?+ 、 MSX turbo R 

※注意： MSX" MSX いで、 ご 使用になる 場合に は、 日本語 MSX- D0S2 が 必要です （MSXturbo 
R では、 本 品 だけで ご 使用に なれます)。 また RAM ディスクに 保存した 内容 は、 リセットしたり、 本体の 
電源を切 ると 消えます。 

価格 30，000 円 

(送料 サービス） 

ハードディスクの 利用 を 可能に する MSX HD lnterface。 MSX 2 . MSX ひ、 MSX turbo R 
で 使用可能です。 

匪 対応 機種： 国内 製品 8 社 24 機種の ハードディスク (20MB、40MB) で 動作し ますので、 お問い合わせ 
ください。 

► 「MSX HD lnterface」 は、 通信販売 のみで 取り扱って おります。 ご 購入のお 申し込み 'お問い 合わ 
せ は、 アスキー 直販部 （電話 03- 3486- 7114) までお 願いいた します。 



MSX HD Interface 



-DOS は 株式会社 アスキーの 商お 



き 表示 価格に は、 消費税が 含まれて おりません。 



〒107-24 東京都 港 区 南 青山 6-1 1-1 スリ一 エフ 南 青山 ビル 株式会社 アスキー 営業 本部 電話 東京 (03)3486-8080 大阪 (06) 348-001 8 



株式会社 アスキー 




►16 ビット CPU(R800) 搭載 ^MSX- D0S2 を 檫準搭 映像 出力、 RGB/ ビデオ 映像 出力 付 （DIN 型 映像' 音声 ケーブル 付属） ► 音声 ガイド 付 ワープロ 機能 ► 音声 録 再が できる 
デジ トーク ツール ► 電子 手 掁 と データ通信 可能 （別売 通信 セット 使用） パソコン は、 E^3C^2 ^32+ の ソフト も 使用で きます。 *MSX マーク、 MSXView、MSX- D0S2 は アスキーの 商棵 
ャす IMS- DOSt& は 米国 マイク ロソフ の 登^ 商樣 です。' *ぉ問 い^' カタログ ご 希 Sg の 方 は、 详 所 '氏名' 年令. 職業 （学校 名） をお、 書きの 上、〒 571 大阪府 門莫 市鬥宾 1006 松下電器 産 集㈱ ワープロ 事 菜 部 営業部 MXF 係まで- 



^mtsrmmi^ Human Electronics 松下電器 産業 株式会社 
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■Japan 雑誌 62053-09 



